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GAME EDUKASI TOKOH PUNAKAWAN 
 
Oleh : Wiwit Cahyo Nugroho 




Penulisan tugas akhir karya seni ini bertujuan untuk mendeskripsikan 
konsep visual, proses visualisasi, dan hasil visualisasi wayang kulit tokoh 
punakawan melalui game puzzle.  
Metode yang digunakan dalam penciptaan karya game ini melalui tahap 
pengumpulan data dengan cara observasi dan dokumentasi. Observasi dan 
dokumentasi dilakukan pengamatan data-data yang telah tersedia sebagai 
pertimbangan perwujudan, dengan studi pustaka, mencari teori-teori terkait, dari 
buku, jurnal, tentang kajian wayang kulit tokoh punakawan serta dari data-data 
terpercaya dari internet. Proses berkarya dimulai dari menemukan ide, 
menentukan konsep, menentukan materi game, layout, desain final, proses 
produksi dan penyajian. Ide dasar dari penulisan ini adalah memperkenalkan 
budaya lokal yang berupa wayang kulit tokoh punakawan kedalam bentuk game, 
konsep penulisan karya dalam bentuk game puzzle, materi game berupa data-data 
pokok tentang wayang kulit tokoh punakawan. Layout diawali dengan membuat 
sketsa kasar yang dilakukan manual dengan pensil ataupun digital dengan 
menggunakan software, sketsa kasar kemudian dipilih dengan pertimbangan 
estetika, kemudian layout terpilih disempurnakan dengan software Corel Draw X7 
untuk menyempurnakan bentuk serta penggunaan warna-warna yang natural 
dipakai dalam proses pewarnaan. Desain final berisikan keseluruhan komponen 
game puzzle sudah siap disajikan. Proses produksi dari desain final kemudian 
dibuat animasi game menggunakan software Adobe Flash CS6. Penyajian karya 
ini berupa game puzzle.  
Konsep tugas akhir karya seni ini adalah memperkenalkan budaya lokal  
dalam bentuk game puzzle mengenai wayang kulit tokoh punakawan. Melalui 
proses visualisasi bentuk wayang kulit tokoh punakawan yang tetap menggunakan 
bentuk asli wayang kulit. Hasil visualisasi karya berupa game puzzle punakawan, 
dalam bentuk aplikasi, didalam game ini terdapat 2 menu utama, yaitu menu 
Belajar dan menu Bermain. Dalam menu Belajar pemain mendapatkan 
pengetahuan tentang wayang kulit tokoh punakawan, terdiri dari Semar, Gareng, 
Petruk, dan Bagong. Serta terdapat menu latihan soal, sebagai tahapan agar dapat 
memainkan game puzzle di dalam menu Bermain. Dalam menu Bermain pemain 
akan mendaptakan 4 macam pilihan tombol, yang masing-masing tombol 
berisikan game puzzle dengan 4 level. 
 








A. Latar Belakang Masalah  
Indonesia merupakan negara dengan berbagai ragam budaya dan adat 
istiadat yang khas dari sabang sampai merauke. Setiap daerah mempunyai ciri 
khas masing-masing. Suku Aceh, Jawa, Sunda, Batak, Dayak dan lain sebagainya 
memiliki karakteristik budaya dan adat yang berbeda.  
Dari sinilah penulis berkeinginan untuk mengangkat budaya adat dari 
salah satu daerah di Indonesia yaitu seni budaya dari Jawa Tengah. Di Jawa 
terdapat berbagai macam jenis kesenian tradisional, salah satunya adalah Wayang. 
Wayang di pulau Jawa sangat beragam jenisnya, seperti Wayang Beber, Wayang 
Calonarang, Wayang Golek, Wayang Purwa, dan sebagainya. Masing-masing 
wayang mempunyai keunikan dan cerita disetiap pagelaran wayang berlangsung.  
Pagelaran wayang kulit sering diadakan oleh masyarakat, mulai dari 
malam hari hingga pagi hari, sehingga banyak anak muda yang tidak dapat 
melihatnya. Hal ini dikhawatirkan keberadaan pagelaran wayang kulit akan 
tersisih, seiring dengan perkembangan zaman, karena berkurangnya minat 
generasi muda terhadap pagelaran wayang kulit. Padahal di dalam pagelaran 
pewayangan terdapat banyak cerita yang mengandung nilai-nilai yang adiluhug, 
selain cerita, tokoh-tokoh wayang juga mempunyai sifat-sifat yang patut untuk 
dijadikan contoh. Salah satunya adalah tokoh wayang kulit Punakawan, tokoh ini 





Punakawan Jawa Tengah yakni Solo dan Yogyakarta, terdiri dari Semar, Gareng, 
Petruk dan Bagong.  
Kesadaran akan pentingnya melestarikan budaya lokal khusunya wayang 
kulit perlu ditanamkan kepada masyarakat sejak dini yaitu kepada anak-anak. 
Dunia anak-anak merupakan dunia yang ceria dan menyenangkan untuk belajar 
hal-hal baru. Pembelajaran kepada anak-anak tentang wayang kulit tokoh 
punakawan akan memberikan pengetahuan serta pemahaman sifat-sifat perilaku 
tokoh wayang tersebut. Perkembangan teknologi sekarang ini membuat anak-anak 
tidak kesulitan dalam mendapatkan informasi-informasi dalam proses belajar 
mereka. Media yang sesuai untuk pembelajaran anak-anak adalah media yang 
menarik yang dikenal baik dan disukai oleh anak-anak.  
Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran anak terutama 
dalam hal pengenalan wayang kulit tokoh punakawan adalah melalui aplikasi 
permainan atau juga disebut game. Game merupakan kegiatan untuk menghibur 
dan juga sekaligus digunakan sebagai sarana pembelajaran. Karakteristik game 
yang menyenangkan dan dapat memberikan motivasi membuat game digemari 
banyak orang terutama oleh anak-anak. Menurut Ariyadi Wijaya (2009:2) 
menyebutkan bahwa permainan merupakan situasi permasalahan yang nyata bagi 
siswa sekolah dasar. Game selain menyenangkan untuk dimainkan, juga memiliki 
keunggulan lain yaitu dapat memberikan pengetahuan untuk menambah wawasan.  
Pemanfaatan game sebagai sarana pembelajaran atau penyampai informasi 
dapat diterapkan pada teknologi yang banyak digunakanakan saat ini, seperti 





satunya adalah genre puzzle, game ini menyusun kepingan-kepingan gambar 
hingga menjadi utuh kembali, sangat digemari oleh anak-anak. Game puzzle salah 
satu bentuk permainan yang membutuhkan kesabaran serta ketelitian dalam 
memainkannya. Hal ini sangat bermanfaat bagi pemain dalam menghafal bentuk-
bentuk kepingan yang akan disusun. Macam-macam game saat ini sangat banyak 
dengan berbagai jenis tema yang diangkat, banyak game yang bertemakan 
pembelajaran namun sangat sedikit yang bertemakan budaya lokal, khusunya 
wayang kulit tokoh punakawan.  
Dari uraian diatas, maka penulis mengangkat tokoh wayang kulit 
Punakawan dengan gaya Yogyakarta, yang terdiri dari Semar, Gareng, Petruk, dan 
Bagong dalam sebuah karya Game Puzzle Punakawan. Alasan pemilihan game 
puzzle karena  game ini sangat familiar dan diminati oleh generasi muda, terutama 
anak-anak. Anak-anak dengan usia 7-8 tahun atau usia anak kelas 1 sekolah dasar, 
karena pada usia tersebut anak-anak gemar bermain dan menemukan hal-hal baru. 
Melalui visualisasai tokoh wayang kulit punakawan dalam bentuk game puzzle ini 
diharapkan anak-anak akan mempelajari sejarah, mengetahui dan mengerti bentuk 
wayang kulit tokoh punakawan tersebut.  
Game puzzle yang akan penulis buat akan menonjolkan bentuk wayang 
kulit punakawan, tidak hanya itu, game ini juga berisikan permainan puzzle yang 
disertai dengan pengetahuan tentang tokoh wayang kulit punakawan. Pemain akan 
mendapatkan dua keuntungan, yang pertama adalah pengetahuan tentang tokoh 





wayang kulit purwa gaya Yogyakarta, yang kedua adalah permainan game puzzle 
punakawan.  
Game Puzzle Punakawan ini akan dibuat dengan bentuk dan warna yang 
sesuai dengan wayang kulit punakawan, yaitu dengan bentuk sesuai aslinya 
dengan menggunakan warna-warna natural, serta menggunakan animasi disetiap 
halaman game, adanya animasi untuk memberikan efek agar dapat mainkan. 
Game ini akan dibuat melalui proses manual dan digital. Proses manual dilakukan 
saat pembuatan skestsa kasar yang selanjutnya akan diproses dengan pengerjaan 
digital, dari bentuk, pewarnaan, isi materi, animasi, hingga penyajian dalam 
bentuk aplikasi Game Puzzle Punakawan. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Dari hal diatas dapat diidentifikasikan sebagai berikut: 
1. Wayang kulit adalah salah satu kebudayaan Indonesia yang wajib dilestarikan. 
2. Wayang kulit Punakawan sebagai hasil karya pujangga lokal belum dikenal 
secara luas. 
3. Belum ada game puzzle dengan muatan pengetahuan wayang kulit 
Punakawan. 
 
C. Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dalam tugas akhir karya seni ini adalah 
mendeskripsikan konsep visualisasi, proses visualisasi, dan hasil visualisasi 






D. Rumusan Masalah 
Permasalahan utama yang diangkat dalam tugas akhir karya seni ini adalah 
bagaimana konsep visualisasi, proses visualisasi, dan hasil visualisasi wayang 
kulit tokoh Punakawan ke dalam bentuk game puzzle? 
 
E. Tujuan Penciptaan 
Adapun tujuan dari penulisan tugas akhir karya seni ini adalah untuk 
mendeskripsikan konsep visualisasi, proses visualisasi, dan hasil penciptaan 
wayang kulit tokoh Punakawan dalam bentuk game puzzle. 
 
F. Manfaat Penciptaan 
1. Manfaat Teoritis  
Secara teoritis, hasil dari penulisan ini dapat menjadi referensi atau 
masukan bagi perkembangan dan penciptaan karya-karya sejenis. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi orang tua 
Memberikan pengaruh positif dalam kegiatan bermain pada anak. Orang 
tua tidak banyak terlibat dalam proses bermain anak, tetapi lebih mendampingi 
dan membimbing anak dalam kegiatan bermain. 
b. Bagi Pihak Lain 
Menambah khasanah pengetahuan wayang kulit tokoh punakawan dalam 






KAJIAN SUMBER DAN METODE PENCIPTAAN 
 
A. Kajian Sumber 
1. Wayang 
Wayang adalah salah satu bentuk drama dan teater yang paling rumit dan 
halus yang secara terus menerus dikembangkan dari generasi kegenerasi 
berikutnya (Usman Isnawita, 2010). Ada pula yang mengatakan bahwa wayang 
adalah gambaran yang berupa bayangan tentang tata kehidupan nenek moyang 
kita dan didalamnya terdapat pesan dari tata kehidupan masa lampau (Soetomo, 
2000:80).  
Wayang menurut kamus besar bahasa Indonesia diartikan boneka tiruan 
orang yang terbuat dari pahatan kulit atau kayu dan sebagainya yang dapat 
dimanfaatkan untuk memerankan tokoh dalam pertunjukkan drama tradisional 
yang dimainkan oleh dalang (Syahban Yasasusastra, 2011:1). Wayang adalah 
suatu bentuk seni pertunjukkan berupa drama yang khas yang meliputi seni suara, 
seni sastra, seni musik, seni tutur kata, seni lukis dan lain-lain menjadi satu-
kesatuan yang indah (Pasha, 2011:17).  
Jadi wayang kulit adalah wayang yang terbuat dari kulit yang dibentuk 
menjadi boneka yang dimanfaatkan untuk memerankan tokoh dalam pertunjukkan 
drama tradisional yang dimainkan oleh dalang yang meliputi seni suara, seni 
sastra, seni musik, seni pedalangan, seni tutur kata serta seni lukis yang menjadi 





Lakon yang dibawakan biasanya berasal dari cerita Ramayana dan 
mahabarata yang diambil dari cerita India yang sudah diubah oleh orang-orang 
Indonesia (http://download.portalgaruda.org/article.php).  
  
2. Wayang Kulit Tokoh Punakawan 
Punakawan, atau juga disebut Ponokawan, adalah sebutan umum untuk 
para pengikut ksatria dalam khasanah kesusastraan Indonesia, terutama di Jawa. 
Pada umumnya, para punakawan ditampilkan dalam pementasan wayang, baik itu 
wayang kulit, wayang golek, ataupun wayang orang, sebagai kelompok penebar 
humor untuk mencairkan suasana.  Namun di samping itu, para punakawan juga 
berperan penting sebagai penasihat non-formal ksatria yang menjadi asuhan 
mereka.  
Istilah Punakawan berasal dari kata pana yang bermakna “paham”, dan 
kawan yang bermakna “teman”. Maksudnya, para punakawan tidak hanya sekadar 
abdi atau pengikut biasa, namun mereka juga memahami apa yang sedang 
menimpa majikan mereka. Bahkan, seringkali mereka bertindak sebagai penasihat 
majikan mereka.  
Sedangkan istilah Punakawan berarti kawan yang menyaksikan atau 
pengiring. Saksi dianggap sah, apabila terdiri dari dua orang, yang terbaik apabila 
saksi tersebut terdiri dari orang-orang yang bukan sekeluarga. Sebagai saksi, 
seseorang harus dekat dan mengetahui sesuatu yang harus disaksikannya. Di 
dalam pedalangan, saksi atau punakawan itu memang hanya terdiri dari dua orang, 
yaitu Semar dan Bagong bagi keturunan Witaradya. Sebelum Sanghyang Ismaya 





dengan Bagong yang tercipta dari bayangannya, mereka kemudian mendapatkan 
Gareng/Bambang Sukodadi dan Petruk/Bambang Panyukilan. Setelah Batara 
Ismaya menjelma kepada Janggan Smarasanta (menjadi Semar), maka Gareng dan 
Petruk tetap menggabungkan diri kepada Semar dan Bagong. Di sinilah saat mulai 
adanya punakawan yang terdiri dari empat orang dan kemudian mendapat sebutan 
dengan nama “parepat/prapat”. 
Hal yang paling khas dari keberadaan punakawan adalah sebagai 
kelompok penebar humor di tengah-tengah alur cerita. Tingkah laku dan ucapan 
mereka hampir selalu mengundang tawa penonton. Selain sebagai penghibur dan 
penasihat, mereka juga sebagai penolong majikan mereka di kala menderita 
kesulitan. Misalnya sewaktu Bimasena kewalahan menghadapi sang dalam perang 
Baratayuda, Semar muncul memberitahu titik kelemahan Sangkuni. 
Pementasan wayang hampir selalu dibumbui dengan tingkah laku lucu 
para punakawan. Dalam percakapan antara para punakawan, tidak jarang bahasa 
dan istilah yang mereka pergunakan adalah istilah modern tidak sesuai dengan 
zamannya. Namun, hal itu seolah sudah menjadi hal yang biasa dan tidak 
dipermasalahkan. Misalnya, dalam pementasan wayang tokoh mengaku memiliki 
mobil atau handphone, padahal kedua jenis benda tersebut tentu belum ada pada 
zaman pewayangan. 
Pada umumnya, kisah wayang yang dipentaskan bersumber dari naskah 
Mahabharata dan Ramayana yang berasal dari India. Meskipun dalam kedua 
naskah tersebut sama sekali tidak dijumpai adanya tokoh punakawan, hal ini 





kali diciptakan oleh Mpu Panuluh. Menurut sejarawan Slamet Muljana, tokoh 
punakawan muncul pertama kali dalam karya sastra berjudul Ghatotkacasraya 
karangan Mpu Panuluh pada zaman Kerajaan Kadiri. Naskah ini menceritakan 
tentang bantuan Gatotkaca terhadap sepupunya, yaitu Abimanyu yang berusaha 
menikahi Ksitisundari putri Sri Kresna.  Dikisahkan, Abimanyu memiliki tiga 




Ketiganya dianggap sebagai punakawan pertama dalam sejarah 
kesusastraan Jawa.  Dalam kisah tersebut peran ketiganya masih belum seberapa, 
seolah hanya sebagai pengikut biasa. Punakawan selanjutnya adalah Semar, yang 
muncul dalam karya sastra berjudul “Sudamala dari zaman Kerajaan Majapahit”. 
Dalam naskah ini, Semar lebih hanyak berperan aktif daripada ketiga punakawan 
di atas.  
Pada zaman selanjutnya, untuk menjaga keterkaitan antara kedua golongan 
punakawan tersebut, para dalang dalam pementasan wayang seringkali menyebut 
Jurudyah, Punta, dan Prasanta sebagai salah satu nama sebutan lain untuk 
Semar.  Selanjutnya, tokoh punakawan semakin bertambah. Selain Semar, juga 
ada Gareng, Petruk, dan Bagong. Juga ada yang memunculkan tokoh lain, yaitu 
Limbuk, Togog, Cangik, dan juga Bilung. Pemunculan nama-nama tokoh 
punakawan ini tidak terlepas dari kreativitas asal daerah masing-masing dalang. 





mengisahkan adanya peristiwa gara-gara, yaitu sebuah keadaan dimana terjadi 
bencana besar menimpa bumi. Antara lain gunung meletus, banjir, gempa bumi, 
bahkan sampai korupsi yang merajalela. Panjang pendek serta keindahan tata 
bahasa yang diucap untuk melukiskan keadaan gara-gara tidak memiliki standar 
baku, semuanya kembali pada kreativitas masing-masing dalang. 
Para dalang kemudian mengisahkan bahwa setelah gara-gara berakhir, 
para punakawan muncul dengan ekspresi bahagia, menebar humor, dan bersenda 
gurau. Hal ini merupakan simbol bahwa setelah munculnya peristiwa kekacauan 
atau kerusuhan yang menimpa suatu Negara, maka diharapkan rakyat kecil adalah 
pihak pertama yang mendapatkan keuntungan, bukan sebaliknya. Ada sedikit 
kesalahpahaman, istilah gara-gara saat ini dianggap sebagai saat kemunculan para 
punakawan. Gara-gara dianggap sebagai sementara kisah yang sedang waktu 
untuk dalang menghentikan dipentaskan, dan menggantikannya dengan sajian 
musik dan hiburan bagi para penonton. 
Menurut Lukman Pasha (2011: 39) tokoh-tokoh Punakawan antara lain : 
a) Semar 
Semar atau Kyai Lurah Semar Badranaya adalah nama tokoh punakawan 
paling utama dalam pewayangan Jawa dan Sunda.  Tokoh ini dikisahkan sebagai 
pengasuh sekaligus penasihat para kesatria dalam pementasan kisah-kisah 
Mahabharata dan Ramayana. Tentu saja, nama Semar tidak ditemukan dalam 
naskah asli kedua kisah tersebut yang berbahasa Sansekerta, karena tokoh ini 





Menurut sejarawan Prof Dr Slamet Muljana, tokoh Semar pertama kali 
ditemukan dalam karya sastra zaman Kerajaan Majapahit berjudul Sudamala. 
Selain dalam bentuk kakawin, kisah Sudamala juga dipakai sebagai relief dalam 
Candi Sukuh yang berangka tahun 1439. Semar dikisahkan sebagai abdi atau 
hamba tokoh utama cerita tersebut, yaitu Sahadewa dari keluarga Pandawa. Tentu 
saja, peran Semar tidak hanya sebagai pengikut saja, melainkan juga sebagai 
pelontar humor untuk mencairkan suasana yang tegang. 
Pada zaman berikutnya, ketika kerajaan-kerajaan Islam berkembang di 
Pulau Jawa, pewayangan pun dipergunakan sebagai salah satu media dakwah. 
Kisah-kisah yang dipentaskan masih seputar Mahabharata yang saat itu sudah 
melekat kuat dalam memori masyarakat Jawa. Salah satu ulama yang terkenal 
sebagai ahli budaya, misalnya Sunan Kalijaga. Dalam pementasan wayang, tokoh 
Semar masih tetap dipertahankan keberadaannya, bahkan peran aktifnya lebih 
hanyak daripada dalam kisah Sudamala.  
Dalam perkembangan selanjutnya, derajat Semar semakin meningkat lagi. 
Para pujangga Jawa, dalam karya-karya sastra mereka, mengisahkan Semar bukan 
sekadar rakyat jelata biasa, melainkan penjelmaan Batara Ismaya, kakak dari 
Batara Guru, raja para dewa. 
Terdapat beberapa versi tentang kelahiran atau asal-usul Semar Namun 
semuanya menyebut tokoh ini sebagai penjelmaan dewa. Dalam naskah Serat 
Kanda dikisahkan, penguasa kahyangan bernama Sanghyang Nurrasa memiliki 
dua orang putra bernama Sanghyang unggal dan Sanghyang Wenang. Karena 





Sanghyang Wenang. Dari Sanghyang Wenang kemudian diwariskan kepada 
putranya yeng bernama Batara Guru. Sanghyang Tinggal kemudian menjadi 
pengasuh para kesatria keturunan Batara Guru, dengan nama Semar.  
Dalam naskah Paramayoga dikisahkan, Sanghyang Tunggal adalah anak 
dari Sanghyang Wenang. Sanghyang Tunggal kemudian menikah dengan Dewi 
Rakti, seorang putri raja jin kepiting bernama Sanghyang Yuyut. Dari perkawinan 
itu, lahir sebutir mustika berwujud telur yang kemudian berubah menjadi dua 
orang pria. Keduanya masing-masing diberi nama Ismaya untuk yang berkulit 
hitam, dan Manikmaya untuk yang berkulit putih. Ismaya merasa rendah diri 
sehingga membuat Sanghyang Tunggal kurang berkenan. Tahta kahyangan pun 
diwariskan kepada Manikmaya, yang kemudian bergelar Batara Guru.  
Sementara itu, Ismaya hanya diberi kedudukan sebagai penguasa alam 
Sunyaruri atau tempat tinggal golongan mahluk halus.  Putra sulung Ismaya yang 
bernama Batara Wungkuham memiliki anak berbadan bulat bernama Janggan 
smarasanta, atau disingkat Semar. Ia menjadi pengasuh keturunan Batara Guru 
yang bernama Resi Manumanasa dan berlanjut sampai ke anak-cucunya. Dalam 
keadaan istimewa, Ismaya dapat merasuki Semar, sehingga Semar pun menjadi 
sosok yang sangat ditakuti, bahkan oleh para dewa sekalipun. Jadi menurut versi 
ini, Semar adalah cucu dari Ismaya. 
Dalam naskah Purwakanda dikisahkan, Sanghyang Tunggal memiliki 
empat orang putra bernama Batara Puguh, Batara Punggung, Batara Manan, dan 
Batara Samba. Suatu hari, terdengar kabar bah tahta kahyangan akan diwariskan 





dan disiksa serta hendak dibunuh. Namun perbuatan tersebut diketahui oleh ayah 
mereka. Sanghyang Tunggal pun mengutuk ketiga putranya tersebut menjadi 
buruk rupa. Puguh berganti nama menjadi Togog, sedangkan Punggung menjadi 
Semar. Keduanya diturunkan ke dunia sebagai pengasuh keturunan Samba, yang 
kemudian bergelar Batara Guru. Sementara itu Manan mendapat pengampunan, 
karena dirinya hanya ikut-ikutan saja. Manan kemudian bergelar Batara Narada 
dan diangkat sebagai penasihat Batara Guru. 
Dalam naskah Purwacarita dikisahkan, sanghyang Tunggal menikah 
dengan Dewi Rekatawati putri Sanghyang Rekatatama. Dari perkawinan itu, 
lahirlah sebutir telur yang bercahaya. Sanghyang Tunggal dengan perasaan kesal 
membanting telur itu hingga pecah menjadi tiga bagian yaitu cangkang, dan 
kuning telur. Ketiganya, masing-masing menjelma menjadi laki-laki. Yang berasal 
dari cangkang diberi nama Antaga, yang berasal dari putih telur diberi nama 
Ismaya,  sedangkan yang berasal dari kuningnya diberi nama Manikmaya. 
 Pada suatu hari, Antaga dan Ismaya berselisih karena masing-masing 
ingin menjadi pewaris tahta kahyangan. Keduanya pun mengadakan perlombaan 
menelan gunung. Antaga berusaha melahap gunung tersebut dengan sekali telan 
namun justru mengalami kecelakaan. Mulutnya robek dan matanya melebar. 
Ismaya menggunakan cara lain, yaitu dengan memakan gunung tersebut sedikit 
demi sedikit.  Setelah melewati beberapa hari, seluruh bagian gunung pun 
berpindah ke dalam tubuh Ismaya, namun tidak berhasil ia keluarkan.  
Akibatnya, sejak itu Ismaya pun bertubuh bulat. Sanghyang Tunggal pun 





dihukum menjadi pengasuh keturunan Manikmaya, yang kemudian diangkat 
sebagai raja kahyangan, bergelar Batara Guru. Antaga dan lsmaya pun turun ke 
dunia. Masing-masing memakai nama Togog dan Semar.  
Dalam pewayangan dikisahkan, Batara Ismaya sewaktu masih di 
kahyangan sempat dijodohkan dengan sepupunya yang bernama Dewi Senggani. 
Dari perkawinan itu, lahir sepuluh orang anak, yaitu: 
a) Batara Wungkuham 
b) Batara Surya 
c) Batara Candra 
d) Batara Tamburu 
e) Batara Siwah 
f) Batara Kuwera 
g) Batara Yamadipati 
h) Batara Kamajaya. 
i) Batara Mahyanti 
j) Batari Darmanastiti 
Semar, sebagai penjelmaan Ismaya, mengabdi untuk pertama kali kepada 
Resi Manumanasa, leluhur para Pandawa. Pada suatu hari, Semar diserang dua 
ekor harimau berwarna merah dan putih. Manumanasa memanah keduanya 
sehingga berubah ke wujud asli, yaitu sepasang bidadari bernama Kanistri dan 
Kaniraras. Berkat pertolongan Manumanasa, kedua bidadari tersebut telah 
terbebas dari kutukan yang mereka jalani.  Kanistri kemudian menjadi istri Semar, 





istri Manumanasa, dan namanya diganti menjadi Retnawati, karena kakak 
perempuan Manumanasa juga bernama Kaniraras. 
Dalam pewayangan Jawa Tengah, Semar selalu disertai oleh anak-
 anaknya, yaitu Gareng, Petruk, dan Bagong. Namun, sesungguhnya ketiganya 
bukan anak kandung Semar Gareng adalah putra seorang pendeta yang mengalami 
kutukan dan terbebas oleh Semar. Petruk adalah putra seorang raja bangsa 
Gandharwa. Sementara Bagong tercipta bayangan Semar berkat sabda sakti Resi 
Manumanasa. 
Dalam pewayangan Sunda, urutan anak-anak Semar ada Cepot. Dawala, 
dan Gareng. Sementara itu, dalam pewayangan Jawa Timuran, Semar hanya 
didampingi satu orang anak saja, bernama Bagong, yang juga memiliki seorang 
anak bernama Besut. Semar memiliki bentuk fisik yang sangat unik, seolah-olah 
ia merupakan simbol penggambaran jagad raya. Tubuhnya yang bulat merupakan 
simbol dari bumi, tempat tinggal umat manusia dan mahluk lainnya. 
Semar selalu tersenyum, tapi bermata sembab. Penggambaran ini sebagai 
simbol suka dan duka. Wajahnya tua, tapi potongan rambutnya bergaya kuncung 
seperti anak kecil, sebagai simbol tua dan muda. Ia berkelamin laki-laki, tapi 
memiliki payudara seperti perempuan, sebagai simbol pria dan wanita. Ia 
penjelmaan dewa, tetapi hidup sebagai rakyat jelata, sebagai simbol atasan dan 
bawahan. 
Semar merupakan tokoh pewayangan ciptaan pujangga lokal. Meskipun 
statusnya hanya sebagai abdi, namun keluhurannya sejajar dengan Prabu Kresna 





penasihat pihak Pandawa hanya Kresna seorang, maka dalam pewayangan, 
jumlahnya ditambah menjadi dua dan yang satunya adalah Semar. 
Semar dalam karya sastra hanya ditampilkan sebagai pengasuh keturunan 
Resi Manumanasa, terutama para Pandawa yang merupakan tokoh utama kisah 
Mahabharata.  Namun dalam pementasan wayang yang bertemakan 
Ramayana,  para dalang juga biasa menampilkan Semar sebagai pengasuh 
keluarga Sri Rama ataupun Sugriwa. Seolah-olah Semar selalu muncul dalam 
setiap pementasan wayang, tidak peduli apapun judul yang sedang dikisahkan. 
Dalam pewayangan, Semar bertindak sebagai pengasuh golongan kesatria, 
sedangkan Togog sebagai pengasuh kaum raksasa. Dapat dipastikan anak asuh 
Semar selalu dapat mengalahkan anak asuh Togog. Hal ini sesungguhnya 
merupakan symbol belaka. Semar merupakan gambaran perpaduan rakyat kecil 
sekaligus dewa kahyangan. 
b) Gareng 
Nama lengkap dari Gareng sebenarnya adalah Nala Gareng, hanya saja 
masyarakat sekarang lebih akrab dengan sebutan “Gareng”. Gareng mempunyai 
istri bernama Dewi Sariwati, putrid Prabu Sarawasesa dari Negara Purwaduksina. 
Gareng adalah punakawan yang berkaki pincang. Hal ini merupakan 
sebuah sanepa dari sifat Gareng sebagai kawula yang selalu hati-hati dalam 
bertindak. Selain itu, cacat fisik Gareng yang lain adalah tangan yang ciker atau 
patah. Ini adalah sanepa bahwa Gareng memiliki sifat tidak suka mengambil hak 






Dalam suatu carangan, Gareng pernah menjadi raja di dengan gelar Pandu 
Pragola. Saat itu dia berhasil mengalahkan Prabu Welgeduwelbeh raja dari 
Borneo yang tidak lain. adalah penjelmaan dari saudaranya sendiri, yaitu Petruk. 
Dulunya, Gareng berujud satria tampan bernama Bambang Sukodadi dari 
pedepokan Bluktiba. Gareng sangat sakti namun sombong, sehingga selalu 
menantang duel setiap satria yang ditemuinya Suatu hari, saat baru saja 
menyelesaikan tapanya, ia beriumpa dengan satria lai bernama Bambang Karena 
suatu kesalahpahaman, mereka malah berkelahi.  
Dari hasil perkelahian itu, tidak ada yang menang dan kalah, bahkan wajah 
mereka berdua rusak parah. Kemudian datanglah Batara Ismaya (Semar)  yang 
kemudian melerai mereka. Karena Batara Ismaya ini adalah pamong para satria 
Pandawa yang berjalan di atas kebenaran, maka dalam bentuk Jangganan Samara 
Anta, dia (Ismaya)  memberi nasihat kepada kedua satria yang baru saja berkelahi 
itu. 
Karena kagum oleh nasihat Batara Ismaya, kedua satria itu minta 
mengabdi dan minta diaku anak oleh Lurah Karang Kadempel, titisan dewa 
(Batara Ismaya) itu. Akhirnya, Jangganan Samara Anta bersedia menerima 
mereka, asal kedua satria itu mau menemani dia menjadi pamong para kesatria 
berbudi luhur (Pandawa), dan akhirnya mereka berdua setuju. Gareng kemudian 
diangkat menjadi anak tertua (sulung) dari Semar. 
c) Petruk 
Petruk adalah tokoh punakawan dalam pewayangan Jawa, ada di pihak 





bahwa kehadirannya dalam dunia pewayangan merupakan gubahan asli Jawa. Di 
ranah Pasundan, Petruk lebih dikenal dengan nama Dawala atau Udel. 
Menurut pedalangan, ia adalah anak pendeta raksasa di pertapaan 
Salantara. Sebelum dan bertempat di dalam laut bernama bernama Bambang 
Pecruk Panyukilan. la gemar bersenda gurau baik dengan ucapan maupun dengan 
tingkah laku, dan juga senang berkelahi la seorang yang sakti di tempat 
kediamannya dan daerah sekitarnya. Oleh karena itu, ia ingin berkelana guna 
menguji kekuatan dan kesaktianya. 
Di tengah jalan, ia bertemu dengan Bambang Sukodadi dari pertapaan 
Bluluktiba yang pergi dari padepokannya di atas bukit, untuk mencoba 
kekebalannya. Karena mempunyai maksud yang sama, maka terjadilah perang 
tanding. Mereka berkelahi sangat lama, saling menghantam, bergumul, tarik-
menarik, injak-menginjak, hingga tubuhnya menjadi cacat dan berubah sama 
sekali dari wujud aslinya yang tampan.  
Perkelahian ini kemudian dipisahkan oleh Smarasanta (Semar) dan 
Bagong yang mengiringi Batara Ismaya. Mereka diberi petuah dan nasihat, 
sehingga akhirnya keduanya menyerahkan diri dan berguru kepada Semar dan 
mengabdi kepada Sanghyang Ismaya. Demikianlah peristiwa tersebut diceritakan 
dalam lakon Batara lsmaya Krama. 
Karena perubahan wujud tersebut, masing-masing kemudian berganti 
nama. Bambang Pecruk Panyukilan menjadi Petruk, sedangkan Bambang 





Petruk mempunyai istri bernama Dewi Ambarwati, putri Prabu 
Ambarsraya, raja Negara Pandansurat yang didapatnya melalui perang tanding. 
Para pelamarnya antara lain: Kalagumarang dan Prabu Kalawahana, raja raksasa 
di Guwaseluman. Petruk harus menghadapi mereka dengan perang tanding dan 
akhirnya ia dapat mengalahkan mereka dan keluar sebagai pemenang. Dewi 
Ambarwati kemudian diboyong ke Girisarangan dan Resi Pariknan yang 
memangku perkawinannya. Dalam perkawinan itu, mereka mempunyai anak 
lelaki dan diberi nama Lengkung Kusuma. 
Oleh karena Petruk merupakan tokoh dagelan Jawa, kemudian oleh 
seorang dalang digubah suatu lakon khusus yang penuh dengan lelucon-lelucon, 
yang kemudian diikuti dalang-dalang lainnya, sehingga terdapat hanyak sekali 
lakon-lakon yang menceritakan kisah-kisah Petruk yang menggelikan. Contohnya, 
lakon Petruk Ilang Pethele, menceritakan pada waktu Petruk kehilangan 
kapaknya. 
Dalam kisah Ambangan Candi Spataharga/Saptarga,  Dewi Mustakaweni, 
putri dari Negara Imantaka, berhasil mencuri pusaka Jamus Kalimasada dengan 
jalan menyamar sebagai kerabat Pandawa (Gatutkaca), sehingga dengan mudah ia 
dapat membawa lari pusaka tersebut. Kalimasada kemudian menjadi rebutan 
antara kedua Negara itu. Di dalam, kekeruhan dan kekacauan yang timbul 
tersebut, Petruk mengambil kesempatan menyembunyikan Kalimasada, sehingga 
karena kekuatan dan pengaruhnya yang ampuh, Petruk dapat menjadi raja 
menduduki singgasana kerajaan Lojitengara dan bergelar Prabu Welgeduwelbeh 





Prabu Welgeduwelbeh dengan kesaktiannya dapat membuka rahasia Prabu 
Pandupragola, raja Negara Tracanggribig, yang tidak lain adalah kakaknya 
sendiri, yaitu Nala Gareng. Dan sebaliknya, Bagonglah yang menurunkan Prabu 
Welgeduwelbeh dari tahta kerajaan Lojitengara dan terbongkar rahasianya 
menjadi Petruk kembali. Kalim kemudian dikembalikan kepada pemilik aslinya, 
Prabu Puntadewa. 
Petruk dan punakawan yang lain (Semar, Gareng dan Bagong) selalu 
hidup di dalam suasana kerukunan sebagai satu keluarga. Bila tidak ada 
kepentingan yang istimewa, mereka tidak pernah berpisah satu sama lain. 
d) Bagong 
Bagong, atau Ki Lurah Bagong, adalah nama salah satu tokoh punakawan 
dalam kisah pewayangan yang berkembang di Jawa Tengah dan JawaTimur. 
Mempunyai istri bernama Endang Bagnawati, anak Prabu Balya raja Candarwa di 
pucangsewu. Tokoh ini dikisahkan sebagai anak bungsu Semar. Dalam 
pewayangan Sunda, juga terdapat tokoh punakawan yang identik dengan Bagong, 
yaitu Cepot atau Astrajingga. Namun bedanya, menurut versi ini, Cepot adalah 
anak tertua Semar Dalam wayang Banyumasan, Bagong lebih dikenal dengan 
sebutan Bawor. 
Sebagai seorang punakawan yang sifatnya menghibur penonton wayang, 
tokoh Bagong pun dilukiskan dengan ciri-ciri fisik yang mengundang kelucuan. 
Tubuhnya bulat, matanya lebar, bibirnya tebal dan terkesan memble. Gaya bicara 
Bagong terkesan semaunya sendiri. Dibandingkan dengan ketiga punakawan 





lugu dan kurang mengerti tata krama. Meskipun demikian,  majikannya tetap bisa 
memakluminya. Beberapa versi menyebutkan, sesungguhnya Bagong bukanlah 
anak kandung Semar. Dikisahkan, Semar merupakan penjelmaan dewa bernama 
Batara Ismaya yang diturunkan dunia bersama kakaknya, yaitu Togog atau Batara 
Antaga untuk mengasuh keturunan adik mereka, yaitu Batara Guru. 
Togog dan Semar sama-sama mengajukan permohonan kepada ayah 
mereka,  yaitu Sanghyang Tunggal, supaya masing-masing diberi teman. 
Sanghyang Tunggal ganti mengajukan pertanyaan, “Siapa kawan sejati manusia?” 
Togog menjawab, “Hasrat.”  Sedangkan Semar menjawab, “Bayangan.” Dari 
Jawaban tersebut, Sanghyang Tunggal pun mencipta hasrat Togog menjadi 
manusia kerdil bernama Bilung,  sedangkan bayangan Semar dicipta menjadi 
manusia bertubuh bulat, bernama Bagong. Namun versi lain menyebut, Bagong 
diciptakan dari bayangan Semar oleh Sang Hyang Tunggal. 
Gaya bicara Bagong yang senyamannya sendiri sempat dipergunakan para 
dalang untuk mengkritik penjajahan kolonial Hindia Belanda. Ketika Sultan 
Agung meninggal tahun 1645, putranya yang bergelar Amangkurat l 
menggantikannya sebagai pemimpin Kesultanan Mataram. Raja baru ini sangat 
berbeda dari ayahnya. Ia memerintah dengan sewenang-wenang serta menjalin 
kerjasama dengan pihak Voc-Belanda. 
Keluarga besar Kesultanan Mataram saat itu pun terpecah belah. Ada yang 
mendukung pemerintahan Amangkurat I yang pro-Belanda. Ada pula yang 





terbagi menjadi dua golongan, yaitu golongan Nyai Anjang Mas yang anti-
Amangkurat l, dan golongan Kyai Panjang Mas yang sebaliknya. 
Rupanya pihak Belanda tidak menyukai tokoh Bagong yang sering 
dipergunakan para dalang untuk mengkritik penjajahan VOC. Atas dasar ini, 
golongan Kyai Panjang Mas pun menghilangkan tokoh Bagong, sedangkan Nyai 
Panjang Mas tetap mempertahankannya. Pada zaman selanjutnya, Kesultanan 
Mataram mengalami keruntuhan dan berganti nama menjadi Kasunanan 
Kartasura. Sejak tahun 1745 Kartasura kemudian dipindahkan ke Surakarta. 
Selanjutnya terjadi perpecahan yang berakhir dengan diakuinya Sultan 
Hamengkubuwana I yang bertahta di Yogyakarta. 
Dalam hal pewayangan, pihak Surakarta mempertahankan aliran Kyai 
Panjang Mas yang hanya memiliki tiga orang punakawan (Semar, Gareng dan 
Petruk), sedangkan pihak Yogyakarta menggunakan aliran Nyai Panjang Mas 
yang tetap mengakui keberadaan Bagong. Akhirnya, pada zaman kemerdekaan, 
Bagong bukan lagi milik Yogyakarta saja. Para dalang aliran Surakarta pun 
kembali menampilkan empat tokoh punakawan dalam setiap pementasan 
mereka.  Bahkan,  peran Bagong cenderung lebih hanyak daripada Gareng yang 
biasanya hanya muncul dalam gara-gara saja. 
Dalam pewayangan gaya Jawa Timuran, yang berkembang di daerah 
Surabaya, Gresik, Mojokerto, Jombang, Malang dan sekitarnya, tokoh Semar 
hanya memiliki dua orang anak yaitu Bagong dan Sarangaja. Bagong sendiri 
memiliki anak bernama Besut.  Dalam versi ini,  adik Bagong memang jarang 





Adege Khayangan Suralaya dimana pada cerita ini mengisahkan asal usul Bagong 
dalam versi Jawa Timur. 
Tentu saja, Bagong gaya Jawa Timuran memiliki peran yang sangat 
penting sebagai punakawan utama dalam setiap pementasan wayang. Ucapannya 
yang penuh humor khas Timur membuatnya sebagai tokoh wayang yang paling 
ditunggu kemunculannya. Dalam versi ini, Bagong memiliki nama sebutan lain, 
yaitu Jamblahita. 
 
B. Kajian Ilustrasi 
Ilustrasi secara harfiah berarti gambar yang dipergunakan untuk 
menerangkan atau mengisi sesuatu. Dalam desain grafis, ilustrasi merupakan 
subjek tersendiri yang memiliki alur sejarah serta perkembangan yang spesifik 
atas jenis kegiatan seni itu (Kusrianto, 2007: 110). Kusrianto juga mendefinisikan 
ilustrasi sebagai berikut: 
Ilustrasi menurut definisinya adalah seni gambar yang dimanfaatkan untuk 
memberi penjelasan atas suatu maksud atau tujuan secara visual. Dalam 
perkembangannya, ilustrasi secara lebih lanjut ternyata tidak hanya 
berguna sebagai sarana pendukung cerita, tetapi dapat juga menghiasi 
ruang kosong. Misalnya dalam majalah, koran, tabloid, dan lain-lain. 
Ilustrasi bisa dibentuk macam-macam, seperti karya seni sketsa, lukis, 
grafis, karikatural, dan akhir-akhir ini bahkan banyak dipakai image 
bitmap hingga karya foto (Kusrianto, 2007: 140).  
 
Menurut Mikke Susanto (2011: 190) Ilustrasi adalah seni gambar yang 
dimanfaatkan untuk memberi penjelasan sesuai maksud atau tujuan secara visual. 
Ilustrasi mencakup gambar-gambar yang dibuat untuk mencerminkan isi teks atau 





Dari beberapa definisi di atas dapat diambil pengertian bahwa ilustrasi 
adalah seni gambar yang tujuannya untuk menerangkan, memberi penjelasan dari 
suatu maksud atau tujuan visual maupun untuk mengisi ruang kosong. Dalam 
pembahasan kali ini ilustrasi digunakan untuk menerangkan dan memberi 
penjelasan tentang bentuk wayang kulit Punakawan sesuai aslinya. 
 
C. Kajian Game 
1. Pengertian Game 
Game adalah kata berbahasa Inggris yang berarti permainan atau 
pertandingan, atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang biasanya 
dilakukan untuk bersenang-senang. Menurut Anggra (Zulfadli Fahrul Rozi, 
2010:6) game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks 
tidak serius dengan tujuan refreshing. Macam-macam game, antara lain: 
a. Aksi 
Genre ini merupakan macam game yang paling popular. Game jenis ini 
membutuhkan kemampuan reflex pemain. Salah satu sub genre action yang 
popular adalah First Person Shooter (FPS). Pada game FPS diperlukan kecepatan 










b. Aksi Petualangan 
Genre ini memadukan game play aksi dan petualangan. Contohnya pemain 
diajak untuk menelusuri gua bawah tanah sambil mengalahkan musuh, dan 
mencari artefak kuno, atau menyeberangi sungai . 
c. Simulasi, Konstruksi dan Manajemen 
Pemain dalam game ini diberi keleluasaan untuk membangun dan suatu 
proyek tertentu dengan bahan baku yang terbatas. 
d. Role Playing Games (RPG)  
Dalam RPG pemain dapat memilih satu karakter untuk dimainkan. Seiring 
dengan naiknya level game, karakter tersebut dapat berubah, bertambah 
kemampuannya, bertambah senjatanya, atau bertambah hewan peliharaannya. 
e. Strategi 
Genre strategi menitikberatkan pada kemampuan pada kemampuan 
berpikir dan organisasi. Game strategi dibedakan menjadi dua, yaitu Turn Based 
Strategy dan Real Time Strategy. Jika real time strategi mengharuskan pemain 
membuat keputusan dan secara bersamaan pihak lawan juga beraksi hingga 
menimbulkan serangkaian kejadian dalam waktu yang sebenarnya, sedangkan 
turn based strategi pemain bergantian menjalankan taktiknya. Saat pemain 
mengambil langkah, pihak lawan menunggu. Demikian juga sebaliknya. 
f. Balapan 
Pemain dapat memilih kendaraan, lalu melaju di arena balap. Tujuannya 







Genre ini membawa olahraga ke dalam sebuah komputer atau konsol. 
Biasanya gameplay dibuat semirip mungkin dengan kondisi olahraga yang 
sebenarnya. 
h. Puzzle 
Genre puzzle menyajikan teka-teki, menyamakan warna bola, perhitungan 
matematika, menyusun balok, atau mengenal huruf dan gambar. 
i. Permainan Kata 
Word game sering dirancang untuk menguji kemampuan dengan bahasa 
atau untuk mengeksplorasi sifat-sifatnya. Word Game umumnya digunakan 
sebagai sumber hiburan, tetapi telah dibuktikan untuk melayani suatu tujuan 
pendidikan juga. 
 
2. Game Puzzle 
Secara umum media game puzzle akan memberikan manfaat baik bagi 
siswa, sebagaimana fungsi berbagai media diluar sekolah bagi para pelajar 
tentunya sebagai bahan tambahan pengetahuan yang tidak mereka dapat di 
sekolah. Oleh sebab itu guru harus memiliki pengetahuan dan pemahaman 
mengenai media yang cukup, (Rusman, 2009 : 80) meliputi hal-hal di bawah ini:  
a) Media merupakan alat komunikasi untuk mendapatkan proses belajar yang 
lebih efektif. 
b) Fungsi media untuk lebih mencapai tujuan dengan tepat. 
c) Seluk beluk proses pendidikan. 





e) Nilai dan manfaat yang didapat dari pengajaran. 
f) Pemilihan dan penggunaan media yang sesuai. 
g) Inovasi dalam media pendidikan. 
Puzzle secara bahasa Indonesia diartikan sebagai tebakan. Tebakan adalah 
sebuah masalah atau enigma yang diberikan sebagai hiburan yang bisaanya 
ditulis, atau dilakukan. Banyak tebakan berakar dari masalah matematika dan 
logistik serius. Lainnya, seperti masalah catur, diambil dari permainan papan. 
Lainnya lagi dibuat hanya sebagai pengetesan atau godaan otak. Pelajaran resmi 
tebakan disebut enigmatologi. 
Games Puzzle merupakan bentuk permainan yang menantang daya 
kreatifitas dan ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan munculnya motivasi 
untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah, namun tetap menyenangkan 
sebab unsur diulang-ulang. Tantangan dalam permainan ini akan selalu 
memberikan efek ketagihan untuk selalu mencoba, mencoba dan terus mencoba 
hingga berhasil. Bermain dapat memberikan kesempatan kepada anak untuk 
berfikir dan bertindak imajinatif serta penuh daya khayal yang erat hubungannya 
dengan perkembangan kreatifitas anak. Proses kemerdekaan anak akan memberi 
kemampuan lebih pada anak untuk mengembangkan fikirannya mendapatkan 
kesenangan dan kemenangan dari bentuk permainan tersebut. Ambisi untuk 
memenangkan permainan tersebut akan memberikan nilai optimalisasi gerak dan 
usaha anak, sehingga akan terjadi kompetisi yang fair dan beragam dari anak. 
Berdasarkan standar yang ditetapkan di atas, maka proses pembelajaran 





meninggalkan cara-cara dan model yang konvensional sehingga dapat mencapai 
tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. Kenyataan saat ini, banyak 
diantara pendidik di kota bandung yang masih melaksanakan proses pembelajaran 
secara konvensional bahkan diantaranya belum menguasai teknologi informasi 
seperti komputer dan internet. 
Menurut Adenan (1989: 9) dinyatakan bahwa puzzle dan games adalah 
materi untuk memotivasi diri secara nyata dan merupakan daya penarik yang kuat. 
Puzzle dan games untuk memotivasi diri karena hal itu menawarkan sebuah 
tantangan yang dapat secara umum dilaksanakan dengan berhasil. Sedangkan 
menurut Hadfield (1990: v), puzzle adalah pertanyaan-pertanyaan atau masalah 
yang sulit untuk dimengerti atau diJawab. 
Tarigan (1986: 234) menyatakan bahwa pada umumnya para siswa 
menyukai permaianan dan mereka dapat memahami dan melatih cara penggunaan 
kata-kata, puzzle, crosswords puzzle, anagram dan palindron. 
Berikut ini ada beberapa jenis puzzle yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan memahami kosakata:  
a) Spelling puzzle, yakni puzzle yang terdiri dari gambar-gambar dan huruf huruf 
acak untuk dijodohkan menjadi kosakata yang benar. 
b) Jigsaw puzzle, yakni puzzle yang berupa beberapa pertanyaan untuk diJawab 
kemudian dari Jawaban itu diambil huruf-huruf pertama untuk dirangkai 
menjadi sebuah kata yang merupakan Jawaban pertanyaan yang paling akhir. 
c) The thing puzzle, yakni puzzle yang berupa deskripsi kalimat-kalimat yang 





d) The letter(s) readiness puzzle, yakni puzzle yang berupa gambar-gambar 
disertai dengan huruf-huruf nama gambar tersebut, tetapi huruf itu belum 
lengkap. 
e) Crosswords puzzle, yakni puzzle yang berupa pertanyaan-pertanyaan yang 
harus diJawab dengan cara memasukan Jawaban tersebut ke dalam kotak-
kotak yang tersedia baik secara horizontal maupun vertikal. 
Beberapa manfaat bermain puzzle bagi anak-anak antara lain:  
a) Meningkatkan Keterampilan Kognitif 
Keterampilan kognitif (cognitive skill) berkaitan dengan kemampuan 
untuk belajar dan memecahkan masalah. Puzzle adalah permainan yang menarik 
bagi anak balita karena anak balita pada dasarnya menyukai bentuk gambar dan 
warna yang menarik. 
b) Meningkatkan Keterampilan Motorik Halus 
Keterampilan motorik halus (fine motor skill) berkaitan dengan 
kemampuan anak menggunakan otot-otot kecilnya khususnya tangan dan jari-jari 
tangan. Anak balita khususnya anak berusia kurang dari tiga tahun (batita) 
direkomendasikan banyak mendapatkan latihan keterampilan motorik halus. 
Dengan bermain puzzle tanpa disadari anak akan belajar secara aktif 
menggunakan jari-jari tangannya. Supaya puzzle dapat tersusun membentuk 
gambar maka bagian-bagian puzzle harus disusun secara hati-hati. Perhatikan cara 
anak-anak memegang bagian puzzle akan berbeda dengan caranya memegang 
boneka atau bola. Memengang dan meletakkan puzzle mungkin hanya 





dilakukan dengan mengempit di ketiak (tanpa melibatkan jari tangan) atau 
menggunakan kelima jari dan telapak tangan sekaligus. 
c) Meningkatkan Keterampilan Sosial 
Keterampilan sosial berkaitan dengan kemampuan berinteraksi dengan 
orang lain. Puzzle dapat dimainkan secara perorangan. Namun puzzle dapat pula 
dimainkan secara kelompok. Permainan yang dilakukan oleh anak-anak secara 
kelompok akan meningkatkan interaksi sosial anak. Dalam kelompok anak akan 
saling menghargai, saling membantu dan berdiskusi satu sama lain. Jika anak 
bermain puzzle di rumah orang tua dapat menemani anak untuk berdiskusi 
menyelesaikan puzzlenya, tetapi sebaiknya orang tua hanya memberikan arahan 
kepada anak dan tidak terlibat secara aktif membantu anak menyusun puzzle. 
d) Melatih koordinasi mata dan tangan 
Anak belajar mencocokkan keeping-keping puzzle dan menyusunnya 
menjadi satu gambar. Ini langkah penting menuju pengembangan ketrampilan 
membaca. 
e) Melatih logika 
Membantu melatih logika anak. Misalnya puzzle bergambar manusia. 
Anak dilatih menyimpulkan di mana letak kepala, tangan, dan kaki sesuai logika. 
f) Melatih kesabaran 
Bermain puzzle membutuhkan ketekunan, kesabaran dan memerlukan 







g) Memperluas pengetahuan 
Anak akan belajar banyak hal, warna, bentuk, angka, huruf. Pengetahuan 
yang diperoleh dari cara ini bisaanya mengesankan bagi anak dibandingkan yang 
dihafalkan. Anak dapat belajar konsep dasar, binatang, alam sekitar, buah-buahan, 
alfabet dan lain-lain. Tentu saja dengan bantuan ibu dan ayah. 
Wayang kulit tokoh Punakawan akan divisualisasikan melalui game 
puzzle. Disini game tidak secara langsung bermain puzzle, melainkan terdapat dua 
opsi pilihan yang dirancang oleh penulis, pilihan tersebut adalah menu Belajar dan 
menu Bermain. Game ini merupakan bentuk game dengan aturan, aturan tersebut 
yaitu menjawab semua soal latihan yang terdapat pada menu Belajar. Sedangkan 
wayang kulit tokoh Punakawan merupakan pesan utama pada game ini. Seperti 
pada umumnya, game puzzle ini terdapat kepingan puzzle, dengan berbagai 
banyaknya potongan. 
 
D. Kajian Perkembangan Anak 
Perkembangan masa anak-anak sangat berbeda dengan perkembangan 
remaja dan dewasa, anak-anak memiliki kepribadian yang unik daripada orang 
dewasa. Usia anak-anak saat masuk sekolah dasar adalah 6 tahun dan selesai pada 
usia 12 tahun. Kalau mengacu pada pembagian tahapan perkembangan anak, 
berarti anak usia sekolah berada dalam dua masa perkembangan yaitu masa 
kanak-kanak tengah (6-9 tahun), dan masa kanak-kanak akhir (10-12 tahun). 
Anak-anak usia sekolah ini memiliki karakteristik yang berada dengan 
anak-anak yang usianya lebih muda. Ia senang bermain, senang bergerak, senang 





langsung. Oleh sebab itu, guru hendaknya mengembangkan pembelajaran yang 
mengandung unsur permainan, mengusahakan siswa berpindah atau bergerak, 
bekerja atau belajar dalam kelompok, serta memberikan kesempatan untuk terlibat 
langsung dalam pembelajaran. 
Secara umum perkembangan peserta didik dapat dikelompokan ke dalam 
tiga aspek perkembangan, yaitu aspek perkembangan fisik, kognitif, dan 
psikososial. Adapun teori Perkembangan Kognitif menurut Piaget dalam Izzaty 
(2008:105) adalah: 
a) Tahap sensorik – motorik (0-2 tahun) 
Anak mempunyai kemampuan dalam mengasimilasi dan mengakomodasi 
informasi dengan cara melihat, mendengar,menyentuh dan aktifitas motorik. 
Semua gerakan akan diarahkan kemulut dengan merasakan keingintahuan sesuatu 
dari apa yang  dilihat, didengar, dan disentuh. 
b) Tahap praoperasional (2-7 tahun) 
Perkemangan anak masih bersifat egosentrik. Pikiran anak bersifat 
transduktif menggangap semua sama, contoh : seorang pria di keluarga adalah 
ayah, maka semua pria itu adalah ayah). Pikiran anak bersifat animisme : selalu 
memperhatikan adanya benda mati, contoh : apabila anak terbentur benda mati 
maka anak akan memukulnya kearah benda tersebut. 
c) Tahap Kongkret (7-11 tahun) 
Pemikiran anak meningkat atau bertambah logis dan koheren. Kemampuan 
berpikir anak sudah operasional, imajinatif dan dapat menggali objek  untuk 







d) Tahap Operational (11 -15 tahun) 
Anak dapat berpikir  dengan pola yang abstrak menggunakan tanda atau 
simbol dan menggambarkan kesimpulan yang logis. Anak dapat membuat dugaan 
dan mengujinya dengan pemikiran yang abstrak, teoritis dan filosofis. Pola 
berfikir logis membuat mereka mampu berfikir tentang apa yang orang lain juga 
memikirkannya dan berfikir untuk memecahkan masalah. 
Jean Piaget menekankan bahwa anak-anak membangun secara aktif dunia 
kognitif mereka informasi tidak sekadar dituangkan ke dalam pikiran mereka dari 
lingkungan. Seorang anak melalui serangkaian tahap pemikiran dari masa bayi 
hingga masa dewasa. Proses kognitif piaget sebagai berikut: Skema, kerangka 
kognitif atau kerangka referensi. Asimilasi, proses sosial memasukkan 
pengetahuan baru ke dalam pengetahuan yang sudah ada. Akomodasi, 
menyesuaikan diri dengan infomasi yang baru. Organisasi, mengelompokkan 
perilaku atau konsep kedalam kelompok-kelompok yang terpisah ke dalm sistem 
kognitif yang lebih tertib dan lancar. Ekulibirasi, bergerak dari satu tahap ke tahap 
yang lain, hal ini rawan konflik dalam usahanya memahami dunia. Jika berhasil 
akan mendapatkan keseimbangan pemikiran. 
Perkembangan bermain dalam kaitannya dengan perkembangan kognitif 
menurut Jean Piaget dan teori Mildred yang mengatakan perkembangan bermain 
anak dengan perkembangan sosialnya. Jean Piaget mengemukakan tahap-tahap 





berikut, yaitu sensory motor play, symbolic play, social play game, sosial play 
game with rules, serta games dengan aturan dan olahraga. Secara bertahap anak 
mulai makin berbahasa dengan kata-kata baru, seiring bertanya dan menjawab 
pertanyaan. Anak-anak ingin sekali belajar dan tidak henti-hentinya bereksplorasi, 
memanipulasi benda-benda (memainkan dan menggerakkan) serta bereksperimen 
dengan lingkungannya agar dapat mempelajari lebih banyak hal lagi. Anak mulai 
dapat menggunakan berbagai benda-benda sebagai simbol-simbol atau pengganti 
benda-benda lain dan bermain pura-pura. Dalam perkembangannya kegiatan 
bermain simbolik ini akan semakin bersifat konstruktif, dalam arti lebih 
mendekati kenyataan, merupakan latihan berpikir dan mengarahkan anak untuk 
menyesuaikan dengan lingkungannya. 
Permainan games dengan aturan yang berhubungan dengan perilaku sosial. 
Tahap permainan ini dilakukan anak-anak berusia antara usia 8-11 tahun, dikenal 
juga dengan konkrit operasional. Games dengan aturan dan olahraga (usia 11 
tahun keatas). Bermain itu menyenangkan meskipun ada aturan-aturannya yang 
ketat dan kaku dibandingkan dengan games yang ada unsur kalah menang, seperti 
bermain kartu atau bermain kasti. 
Jean Piaget membagi perkembangan bermain kognitif anak atas empat 
kategori adalah: 
a) Bermainan Fungsional  
Ciri-cirinya adalah sederhana, menyenangkan dengan gerakan berulang-





bermain fungsional atau juga disebut practice play/bermain praktek, anak-anak 
mulai merasa yakin dan mampu akan tubuh mereka. 
b) Bermain Membangun (konstruktif) 
Bermain konstruktif merupakan bentuk permainan aktif dimana anak 
membangun sesuatu dengan mempergunakan bahan atau alat permainan yang ada 
semula bersifat reproduktif artinya anak hanya memproduksi objek yang 
dilihatnya sehari-hari atau mencontoh gambar atau bentuk yang diberikan. 
c) Bermain khayal (dramatic play) 
Dalam bermain dramatisasi anak-anak menirukan tindakan-tindakan yang 
dihubungkan dengan suatu perlengkapan tertentu, belajar berperan seolah-olah 
mereka adalah seseorang atau sesuatu yang tidak asing lagi bagi mereka. Kegiatan 
bermain ini mulai muncul pada anak usia prasekolah yang disebut juga tahun 
emasnya bermain pura-pura pada anak ditaman kanak-kanak sering muncul di 
area keluarga atau rumah tangga dimana tersedia alat-alat bermain serta 
perlengkapan lainnya. 
d) Bermain Dengan Aturan 
Jenis bermain seperti ini, mengembangkan koordinasi fisik anak, 
menghaluskan keterampilan sosial dan berbahasa serta membangun konsep kerja 
sama dan kompetisi atau lomba. 
Permainan dan alat bermain yang efektif memberikan perkembangan 
mental dan sosial anak, anak akan lebih cepat menangkap nilai-nilai edukasi yang 





yang bermuatan edukatif akan lebih efektif dan komunikatif yang disesuaikan 
dengan tahapan perkembangannya. 
Dalam hal ini game puzzle ditujukan pada anak-anak berumur 7-8 tahun 
atau untuk anak sekolah dasar yakni kelas 1 dan 2. Dengan ditujukan pada anak-
anak diharapkan pengetahuan tentang wayang akan memberikan stimulus untuk 
lebih mengenal tokoh-tokoh Punakawan, dalam bentuk game. Disamping 
mendapatkan pengetahuan, anak-anak juga dapat memainkan game puzzle. 
 
E. Kajian Seni Rupa 
1. Pengertian Seni  
Herbert Read dalam Dharsono (2003: 1) menyebutkan pengertian seni 
sebagai berikut:  
Seni merupakan usaha manusia untuk menciptakan bentuk-bentuk yang 
menyenangkan. Bentuk yang menyenangkan dalam arti bentuk yang dapat 
membingkai perasaan keindahan dan perasaan keindahan itu dapat 
terpuaskan apabila dapat menangkap harmoni atau satu kesutuan dari 
benttuk yang disajikan.  
 
Seni sebagai ekspresi merupakan hasil ungkapan batin seorang seniman 
yang terbabar ke dalam karya seni melalui medium dan alat (Dharsono, 2003: 4). 
Seni terapan yaitu kelompok karya seni rupa yang bertujuan untuk memenuhi 
kebutuhan praktis atau memenuhi kebutuhan sehari-hari secara materil (Dharsono, 
2003: 29). Dalam hal ini game puzzle wayang kulit tokoh Punakawan merupakan 
seni terapan yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan praktis, yaitu 







2. Unsur-unsur Seni Rupa 
a) Garis 
Menurut Susanto (2011: 148) ”Garis merupakan perpaduan sejumlah titik 
yang sejajar dan sama besar. Garis sangat dominan sebagai unsur seni rupa. 
Fungsinya dapat disejajarkan dengan warna dan tekstur.” Unsur garis dalam 
gambar game puzzle Punakawan ini sangat penting fungsinya sebagai pembentuk 
komponen-komponen dalam game ini.  
b) Bidang  
“Bidang adalah area. Bidang terbentuk karena ada dua atau lebih garis 
yang bertemu (bukan berhimpit). Bidang adalah sebuah area yang dibatasi oleh 
garis, baik formal maupun garis yang sifatnya ilusif, ekspresif atau sugestif” 
(Susanto, 2011: 55). Dalam komik ini bidang terbentuk dari garis formal, nyata 
bukan ilusif. Bidang terbentuk dengan penegasan outline tebal tipis. Beberapa 
bidang sengaja dibuat dengan kesan bervolume, sebagai penegasan komponen-
komponen dalam game puzzle. Komponen tersebut antara lain berupa tombol-
tombol. 
c) Warna  
Susanto menjelaskan klasifikasi warna sebagai berikut:  
Warna adalah getaran atau gelombang yang diterima oleh mata dari 
pancaran cahaya yang melalui sebuah benda. Klasifikasi warna dalam 
pigmen adalah warna primer (warna pokok yang tidak dapat dibentuk oleh 
warna lain. Warna primer mencakup merah, biru, dan kuning), warna 
sekunder (warna baru hasih pencampuran dua warna primer. Warna 
sekunder yaitu hijau, ungu, dan oranye/jingga), warna intermediet (warna 
perantara primer dan sekunder), warna tersier (warna ketiga, merupakan 
hasil pencampuran dua warna sekunder), warna kuarter (warna keempat, 






Warna-warna yang banyak digunakan pada game puzzle ini adalah warna-
warna natural, hal ini disesuaikan dengan karakter warna pada wayang kulit, yaitu 
gabungan warna primer dan sekunder, penggunaan warna merah muda, merah tua, 
hijau muda, hijau tua, kuning muda, kuning tua, jingga, serta biru muda dan biru 
tua.  
d) Tekstur  
Pada karya komik ini tidak digunakan unsur tekstur yang nyata. Melainkan 
memberi kesan tekstur pada bagian halaman utama game puzzle Punakawan. 
Seperti yang dijelaskan oleh Mike Susanto mengenai tekstur sebagai berikut : 
Tekstur atau barik, nilai raba, kualitas permukaan. Tekstur dapat 
melukiskan permukaan objek dan bisa merasakan kasar-halusnya, teratur-
tidaknya suatu objek. Ada tiga jenis tekstur, yaitu tekstur semua (terlihat 
bertekstur namun ketika diraba ternyata teksturnya tidak sesuai dengan apa 
yang dilihat, misal seperti terlihat kasar ternyata halus), tekstur nyata 
(tekstur yang terasa secara fisik), tekstur palsu (pengembangan tekstur 
semu) (Susanto, 2011: 49).  
 
e) Ruang  
Menurut Mike Susanto  
Ruang adalah istilah yang dikaitkan dengan bidang dan keluasan. Ruang 
adalah bidang yang memiliki batas atau limit. Dapat juga secara fisik 
diartikan sebagai rongga yang berbatas maupun tidak berbatas. Dalam 
karya seni lingkungan (happening art dan lain-lain) ruang tidak lagi 
dianggap memiliki batas secara fisik (Susanto, 2011: 338).  
 
Dengan efek animasi yang digunakan, maka kesan keruangan dapat 
semakin nyata terlihat karena gambar bergerak-gerak. Sehingga kesan ruang akan 
menjadi terlihat nyata seperti terdapat rongga bervolume dalam halaman utama 







3. Prinsip Seni Rupa 
a) Kesatuan 
Kesatuan merupakan prinsip penting dalam seni rupa seperti yang 
dikemukakan oleh Susanto. Kesatuan atau unity, merupakan salah satu prinsip 
yang menekankan pada keselarasan dari unsur-unsur yang disusun, baik dalam 
wujudnya maupun kaitannya dengan ide yang melandasinya (Kusrianto 2007: 34-
45). Unity adalah kesatuan yang diciptakan lewat sub-azas dominasi dan 
subordinasi (yang utama dan kurang utama) dan koheren dalam komposisi karya 
seni (Susanto, 2011: 416). Jadi kesatuan atau unity adalah prinsip yang 
menekankan keselarasan dari unsur-unsur utama dan pendukung dalam wujud 
maupun ide dalam karya seni.  
b) Proporsi 
Proporsi adalah perbandingan ukuran antara bagian dengan bagian dan 
antara bagian dengan keseluruhan (Kusrianto, 2007: 34). Menurut Susanto (2011: 
433), Proporsi adalah hubungan ukuran antar bagian dan bagian, serta bagain dan 
kesatuan/ keseluruhan. Proporsi digunakan juga untuk menilai dan mengukur 
keindahan artistik karya seni. Kesimpulannya proporsi merupakan perbandingan 
dan hubungan ukuran bagian perbagian maupun bagian dengan keseluruhan pada 
karya seni.  
c) Irama 
Irama atau ritme adalah penyusunan unsur-unsur dengan mengikuti suatu 





(Kusrianto, 2007: 34-45). Dalam game ini digunakan irama yang teratur dengan 
pola perhalaman disetiap menu dengan penggunaan bentuk gambar yang serupa.  
d) Keseimbangan  
Keseimbangan atau balance untuk menghindari kesan berat sebelah atas 
suatu bidang atau ruang yang diisi dengan unsur-unsur rupa (Kusrianto, 2007: 34-
45). Keseimbangan pada tiap halaman game  kebanyakan dilakukan dengan 
keseimbangan simetris. Dengan menyeimbangkan objek gambar yang disusun 
rapi dan mempertimbangkan bentuk. 
e) Harmoni  
Menurut Susanto (2011: 175), Harmoni adalah tatanan atau proporsi yang 
dianggap seimbang dan memiliki keserasian. Juga merujuk pada pemberdayaan 
ide-ide dan potensi-potensi bahan dan teknik tertentu dengan berpedoman pada 
aturan-aturan ideal. Pada game puzzle Punakawan gambar-gambar disusun dengan 
harmonis. Dengan bentuk wayang kulit Punakawan yang sesuai aslinya, yang 
dirubah kedalam bentuk gambar  dipadukan dengan perwarnaan sederhana, 
menggunakan warna natural serta penggunaan efek animasi serta penggunaan 
bunyi dan musik pengiring yang berkesan ceria serta sesuai dengan tema. 
f) Kontras  
Kontras diperlukan sebagai vitalitas agar tidak terkesan monoton dengan 
tetap mengutamakan keharmonisan (Kusrianto, 2007: 34). Kontras merupakan 
paduan unsur-unsur yang berbeda tajam. Kontras merangsang minat dan 
menghidupkan desain. Namun kontras yang berlebihan akan merusak komposisi, 





warna-warna yang kontras tetapi tetap diusahakan serasi satu sama lain. Dengan 
demikian berbagai objek akan lebih terlihat dan kontras akan memberi pembeda 
antara objek utama dan pendukung.  
g) Focus  
Focus atau pusat perhatian diperlukan untuk menunjukkan bagian yang 
dianggap penting dan diharapkan menjadi perhatian utama (Kusrianto, 2007: 34). 
Pada komik ini pusat perhatian terletak pada tokoh-tokoh utama, yaitu 
Punakawan. Serta dalam permainan game puzzle, pusat perhatian dititik beratkan 
tetap kepada Punakawan dengan tampilan kepingan puzzle. 
h) Komposisi 
Komposisi adalah pengorganisasian unsur-unsur rupa yang disusun dalam 
karya desain grafis secara harmonis antara bagian dengan bagian, maupun antara 
bagian dengan keseluruhan (Kusrianto, 2007: 34). Komposisi diperhatikan dalam 
gambar pada tiap halaman game serta teks dalam penemapatan inforamasi pesan 
wayang kulit Punakawan. 
i) Tipografi  
Tipografi adalah ilmu yang mempelajari segala sesuatu tentang huruf 
cetak. Ini sangat deperlukan dalam pengerjaan karya desain grafis yang erat 
hubungannya dengan penggunaan teks (Kusrianto, 2007: 190). Game puzzle 
Punakawan menggunakan huruf-huruf yang memberi kesan lues namun tegas, 
seperti penggunaan font Tahoma dan font Trajan Pro. Font Tahoma digunakan 
dalam seluruh komponen game, serta font Trajan digunakan untuk pemberian 





j) Layout  
“Layout adalah tata letak yang dipakai untuk mengatur sebuah komposisi 
dalam sebuah desain, seperti huruf teks, garis, bidang, gambar pada majalah, buku 
dan lain-lain” (Susanto, 2011: 175). Dalam penyusunan layout disusun dengan 
penempatan komponen simpel dan minimalis.  
 













Gambar 1. Kerangka berpikir proses pembuatan game puzzle punakawan 




















Dalam kerangka pikir diatas dipaparkan tahapan pengolahan wayang kulit 
tokoh punakawan dari awal hingga akhir, yang akhirnya berbentuk game puzzle. 
Berawal dari budaya wayang kulit tokoh punakawan kemudian diolah dalam 
bentuk game yang berjenis puzzle, digital, dan berbentuk full color serta berisikan 
gambar dan pengetahuan mengenai wyang kulit tokoh punakawan. Hasil akhir 
adalah berupa game puzzle digital. 
 















Gambar 2. Bagan proses penciptaan game puzzle punakawan 









 Rough Layout 
 Comprehensive 
Layout 







“Ide adalah pokok isi yang dibicarakan oleh perupa melalui karya-
karyanya” (Susanto, 2011: 187). Penulis menemukan ide untuk memperkenalkan 
budaya lokal yang berupa wayang kulit Punakawan melalui sebuah karya game. 
2. Konsep 
“Konsep adalah pokok utama yang mendasari keseluruhan pemikiran. 
Konsep dapat menjadi pembatas berpikir kreator dan penikmat dalam melihat 
maupun mengapresiasi karya seni” (Susanto, 2011: 227). Konsep karya yang akan 
dibuat penulis adalah memperkenalkan budaya lokal dalam bentuk game puzzle 
mengenai wayang kulit tokoh Punakawan. 
3. Materi Game 
Penulis mencari dan mengumpulkan materi-materi yang berhubungan 
dengan isi materi dan konsep karya. 
4. Layout 
a. Rough Layout 
Rough layout adalah sketsa kasar dari penafsiran visual yang telah 
dilakukan. Sketsa kasar dibuat secara manual menggunakan pensil di atas kertas. 
Sketsa kasar dibuat lebih dari satu, yang kemudian akan dipilih salah satu sebagai 
Comprehensive Layout. 
b. Comprehensive Layout 
Sketsa kasar yang telah dibuat kemudian dipilih saah satu untuk di proses 





kasar dengan pertimbangan estetika yang paling sesuai dengan yang diinginkan. 
Sketsa yang telah terpilih kemudian diproses dalam software digital. 
c. Complete Layout 
Layout yang telah terpilih kemudian disempurnakan dengan teknik digital 
painting menggunakan software Corel Draw X7. Dalam proses ini Comprehensive 
Layout disempurnakan, diberi warna dan shadow untuk memperjelasnya. 
5. Desain Final 
Desain dikatakan final setelah keseluruhan komponen game puzzle dari 
awal hingga akhir sudah siap diproduksi. 
6. Produksi 
Dalam proses ini, semua komponen-komponen game puzzle dirangkai dan 
dijadikan game menggunakan software Adobe Flash CS6, menggunakan jasa 
animator. 
7. Penyajian 













H. Karya Acuan 
1. Asep Awaludin Fajari 
Asep Awaludin Fajari berasal dari Subang, Bandung, Jawa Barat. Beliau 
lulus dalam program studi pendidikan ilmu komputer. Salah satu karya beliau 
adalah Game Puzzle Daur Hidup Hewan V 1.0 secara visual dapat digambarkan 
sebagai berikut: 
 






2. Educa Studio 
Educa studio dimiliki oleh Andi Taru, yang merangkap CEO dari Educa 
Studio. Educa Studio adalah sebuah website penyedia permainan, khususnya 
untuk anak-anak. Karya-karya dari Educa Studio antara lain Edu Games, Story 







Berikut contoh salah satu karya dari Educa Studio: 
 


























HASIL PENCIPTAAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Konsep Visualisasi 
Konsep karya yang akan dibuat penulis adalah memperkenalkan wayang 
kulit tokoh Punakawan dalam bentuk game  digital dengan animasi dan full color. 
Game berjenis puzzle dengan berisikan materi pembelajaran tentang wayang kulit 
Punakawan. Game akan disajikan dalam bentuk game digital dengan judul Game 
Puzzle Punakawan. 
B. Proses Visualisasi 
1. Menentukan Ide 
Ide penciptaan game ini bermula dari keinginan penulis mengangkat tema-
tema budaya tradisional untuk dibuat sebuah karya yang nantinya dapat lebih 
memperkenalkan budaya tersebut. Terutama dalam hal ini memperkenalkan 
wayang kulit tokoh Punakawan agar lebih dikenal. Akhirnya penulis memutuskan 
untuk mengangkat kesenian tradisional wayang kulit tokoh Punakawan. 
2. Membuat Konsep 
Ide wayang kulit tokoh punakawan kemudian dibuat dalam sebuah konsep 
karya. Akhirnya ditentukan konsep karya berupa game puzzle digital yang 
nantinya akan menjadi sebuah game puzzle punakawan. Konsep penciptaannya 
adalah menggambarkan Punakawan dalam kemasan yang berbeda, yaitu berupa 
game puzzle punakawan, dengan gaya bermain dan belajar. 
Konsep penciptaan game ini dasarnya adalah penggambaran pengetahuan 





game puzzle punakawan. Selanjutnya, konsep game yang penulis buat adalah 
“Bermain” dan “Belajar” sehingga game ini tidak sekedar berisikan permainan. 
Bermain dan Belajar adalah menu utama dalam game ini.  
Bermain dalam bentuk tombol yang berisikan game puzzle punakawan, 
terdapat empat tokoh punakawan dalam bentuk bayangan, dalam bayangan 
tersebut terdapat tombol angka yang berjumlah 4 buah, yang apabila diklik akan 
muncul tampilan halaman game. Dalam setiap tombol angka terdapat 4 level 
disetiap level mempunyai kepingan yang berbeda. Level 1 berisikan 4 buah 
kepingan, level 2 berisikan 9 buah kepingan, level 3 berisikan 16 kepingan, level 4 
berisikan 25 kepingan. Didalam setiap level terdapat animasi, ikon Bintang Pintar, 
ikon Bintang Hebat, serta ikon Bintang Pintar Sekali. Ikon-ikon tersebut muncul 
ketika pemain dapat menyelesaikan kepingan puzzle, dari level 1 hingga level 4. 
Setelah selesai menyelesaikan level 4 maka akan muncul tokoh punakawan diawal 
menu Bermain.  
Belajar dalam bentuk tombol yang berisikan tombol materi pengetahuan 
wayang kulit punakawan, terdapat tombol Latihan Soal yang berisikan soal yang 
berjumlah 10 butir, soal-soal tersebut adalah sebagai sebuah langkah untuk 
membuka tombol menu Bermain. Soal inilah yang membuat pembeda dengan 
game-game yang lain. 
3. Materi Game 
Materi yang akan dimasukan dalam game ini adalah materi pengetahuan 
tentang wayang kulit punakawan. Materi-materi itu didapat dari beberapa sumber 





Wayang Purwa yang disusun oleh R. Rio Sudibyoprono, serta dari berbagai 
artikel di internet. 
4. Layout 
Dalam layout berisikan bentuk wayang punakawan, serta komponen-
komponen dalam game. Dengan menggunakan warna yang sudah dikemukakan 
dibagian atas. Wayang kulit punakawan digambarkan sesuai aslinya, baik bentuk 
maupun warna. Berbagai macam jenis dan gaya wayang kulit, penulis mengambil 
dari wayang kulit purwa gaya Yogyakarta. 
 
Gambar 5. Wayang Punakawan 
Sumber: Dokumen Penulis  
(Museum Wayang Kekayon Yogyakarta) 
 
Sunarto (1989:47) menyatakan bahwa …Pada wayang-wayang punakawan 
biasanya atributnya lebih sederhana disesuaikan dengan kedudukannya 
dalam cerita pewayangan…  
 
Wayang gaya Yogyakarta dipilih karena mempunyai bentuk yang 
sederhana sesuai dengan apa yang diungkapkan diatas. Wayang tersebut 





menggunakan software coreldraw X7. Secara visual dapat digambarkan sebagai 
berikut: 
 
Gambar 6. Punakawan (Digital Painting) 
Sumber: Dokumen Penulis  
 
Warna yang digunakan sengaja penulis buat sesuai dengan bentuk aslinya, 
hal ini bertujuan untuk menegasan warna asli dari wayang kulit tersebut. Warna-
warna natural digunakan dalam pewarnaan, seperti warna cokelat muda, cokelat 













Berikut adalah tahapan-tahapan pembuatan komponen- komponen layout 
game puzzle punakawan sebagai berikut: 













Gambar 9. Complete Layout (Layout Judul) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar langsung dengan 
software corel draw x7, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, 
kemudian diberi perwarnaan, outline, serta efek 3D. warna yang dipakai 
merah muda, merah tua yang terdapat dalam kata Punakawan, warna biru 








2) Layout Background 
Layout background dibagi dalam 2 bagian yaitu background utama dan 
background pendamping.  Background utama digunakan sebagai pondasi utama 
game puzzle ini, dan digunakan sebagai background kepingan game. Background 
pendamping digunakan sebagai background penempatan materi pembelajaran dan 
penempatan kepingan-kepingan puzzle. 
a) Background Utama 
 
Gambar 10. Rough Layout (Background Utama) 
 
 







Gambar 12. Complete Layout (Background Utama) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout background utama melalui 
proses sketsa pada kertas, desain terpilih disempurnakan menggunakan software 
corel draw x7, diberi perwarnaan, serta efek kuno, efek ini digunakan agar 
mendapatkan kesan memilik tekstur, warna yang dipakai merah muda, merah tua, 
coklat tua, coklat muda, hijau tua, hijau muda. Ide background ini diambil dari 
pagelaran wayang kulit. Layout ini bertujuan sebagai background utama yang 
akan digunakan dalam game. 
b) Background Pendamping 
 
Gambar 13. Rough Layout (Background Pendamping) 
 
 




Gambar 15. Complete Layout 
(Background Pendamping) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar langsung dengan 





diberi perwarnaan, outline, serta efek transparan pada bidang putih, dibeberapa 
halaman efek transparan dihilangkan. Warna yang dipakai merah muda, merah 
tua, serta warna biru muda dan biru tua dibeberapa halaman game puzzle ini. 
3) Layout Tombol-Tombol 
a) Tombol Menu Belajar 
 
Gambar 16. Rough Layout (Tombol Menu Belajar) 
 
 
Gambar 17. Comprehensive Layout 
(Tombol Menu Belajar) 
 
Gambar 18. Complete Layout 
(Tombol Menu Belajar) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar dengan sketsa diatas 
kertas, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, kemudian diberi 
perwarnaan, outline, serta efek 3D terlihat pada bayangan serta penggunaan warna 
yang bertumpuk. Warna yang dipilih adalah dominan berwarna biru, warna ini 










b) Tombol Menu Bermain 
Rough Layout 
 
Gambar 19. Rough Layout (Tombol Menu Bermain) 
Sumber: Dokumen Penulis 
 
Gambar 20. Comprehensive Layout 
(Tombol Menu Bermain) 
 
Gambar 21. Complete Layout 
(Tombol Menu Bermain) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar dengan sketsa diatas 
kertas, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, kemudian diberi 
perwarnaan, outline, serta efek 3D terlihat pada bayangan serta penggunaan warna 
yang bertumpuk. Warna yang dipilih adalah dominan berwarna merah, warna ini 
sengaja penulis buat agar memberikan kesan cerah.   
c) Tombol Menu Scene Belajar 
 








Gambar 23. Comprehensive Layout 
(Tombol Menu Scene Belajar) 
 
 
Gambar 24. Complete Layout 
(Tombol Menu Belajar) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar langsung dengan 
software corel draw x7, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, kemudian 
diberi perwarnaan, outline, serta efek 3D terlihat pada bayangan. Warna yang 
dipilih adalah dominan berwarna merah tua, ini dipilih bertujuan agar nyaman 
dilihat dengan mata. 
d) Tombol Menu Scene Bermain 
 
Gambar 25. Rough Layout (Tombol Menu Scene Bermain) 
 
 
Gambar 26. Comprehensive Layout 
(Tombol Menu Scene Bermain) 
 
 
Gambar 27. Complete Layout 
(Tombol Menu Bermain) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar langsung dengan 
software corel draw x7, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, kemudian 





dipilih adalah dominan berwarna merah muda, ini dipilih bertujuan agar nyaman 
dilihat dengan mata dan terkesan cerah. 
e) Tombol Setting, Back, Home, Exit  
 
Gambar 28. Rough Layout (Tombol Setting, Back, Home, Exit) 
 
 
Gambar 29. Comprehensive Layout 
(Tombol Setting, Back, Home, 
Exit) 
 
Gambar 30. Complete Layout 
(Tombol Setting, Back, Home, 
Exit) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar langsung dengan 
software corel draw x7, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, kemudian 
diberi perwarnaan, outline, serta efek 3D terlihat pada bayangan. Warna yang 
dipilih adalah dominan berwarna biru muda, ini dipilih bertujuan agar nyaman 
dilihat dengan mata dan terkesan cerah.  
Serta mudah dilihat ketika nanti ditempatkan dalam setiap halaman game. 
Tombol setting berisikan halaman untuk mengecilkan volume suara backsong 





Tombol home digunakan untuk kembali ke menu utama serta tombol exit 
digunakan untuk keluar dari game puzzle. 
4) Layout Coba Lagi, Hebat, Pintar dan Pintar Sekali 
 
Gambar 31. Rough Layout (Coba Lagi, Hebat, Pintar, Pintar Sekali) 
 
 
Gambar 32. Comprehensive Layout 
(Coba Lagi, Hebat, Pintar, Pintar 
Sekali) 
 
Gambar 33. Complete Layout 
(Coba Lagi, Hebat, Pintar, Pintar 
Sekali) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar langsung dengan 
software corel draw x7, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, kemudian 
diberi perwarnaan, outline, serta efek 3D terlihat pada bayangan. Warna yang 
dipilih adalah perpaduan warna merah tua dan merah muda, serta warna biru tua 









5) Layout Kepingan Puzzle 
 
Gambar 34. Rough Layout (Layout Kepingan Puzzle) 
 
 
Gambar 35. Comprehensive Layout 
(Layout Kepingan Puzzle) 
 
 
Gambar 36. Complete Layout 
(Layout Kepingan Puzzle) 
 
Dalam tahapan ini penulis membuat layout kasar langsung dengan 
software corel draw x7, setelah mendapatkan bentuk yang diinginkan, kemudian 
diberi outline. Kepingan puzzle yang dipilih dalam bentuk yang umum. 
5. Desain final 
Desain dikatakan final jika semua Complete Layout sudah siap diproduksi 
dengan menggunakan Adobe Flash CS6 untuk dijadikan animasi.  
6. Produksi 
Dalam proses ini, semua komponen-komponen game puzzle dirangkai dan 
dijadikan game menggunakan software Adobe Flash CS6, menggunakan jasa 
animator. Didalam proses ini penambahan bunyi dan efek suara dilakukan dengan 
pemilihan suara antara penulis dan animator. Penambahan bunyi yang terpilih 
adalah bunyi standar untuk digunakan pada tombol, ini digunakan pada tombol 
exit, tombol home, tombol setting, tombol menu belajar dan tombol menu 





backsong game puzzle punakawan ini. Lagu tersebut dipilih karena merupakan 
salah satu tembang dolanan, sangat cocok dipakai dalam game ini. 
7. Penyajian 
Setelah proses produksi selesai maka penyajian karya ini berupa aplikasi 
berjudul Game Puzzle Punakawan. Selain itu juga beberapa tampilan halaman 
pada game dicetak dalam bentuk poster untuk kepentingan pameran tugas akhir. 
Game puzzle ini dapat dimainkan di laptop, computer, dan notebook. 
Dengan spesifikasi Hardware dan Software minimal yang dibutuhkan Aplikasi 
adalah sebagai berikut :  
a) Hardware  
PC dengan Processor Pentium IV  
Memory 512 MB  
Harddisk 40 GB  
Monitor dengan resolusi 1024x768  
b) Software  
Sistem Operasi Windows XP 
Proses menjalankan game ini sangat mudah, tinggal di klik, maka otomatis 
akan berjalan, dan siap dimainkan. Game ini nantinya akan disebarluaskan 
kemasyarakat, serta diunggah ke internet dalam bentuk aplikasi agar siapapun dapat 
memainkannya. Game ini juga dapat digunakan sebagai media pendamping bagi guru 
dalam menyampaikan tokoh wayang kulit punakawan yang terdiri dari Semar, 







C. Pembahasan Hasil Karya 
Dalam pembahasan karya ini penulis mendeskripsikan tiap halaman dan tiap 
tombol dalam game puzzle punakawan.  
Permainan ini merupakan adopsi dari bentuk game puzzle konvensional, 
namun mempunyai perbedaan. Perbedaannya adalah terdapat penambahan 
pembelajaran dalam permainan ini. Terdapat dua menu pilihan bagi pemain, menu 
pertama adalah menu Bermain dan menu kedua adalah menu Belajar. Menu 
bermain berisikan permainan puzzle yang menyesuaikan dengan ke 4 tokoh 
wayang kulit punakawan. Menu belajar berisikan materi-materi tentang 
pembelajaran 4 tokoh wayang punakawan.  
 
Gambar 37. Halaman Utama Game Puzzle Punakawan 
 
Tema yang diangkat dalam permainan Game Puzzle Punakawan berisi 
tentang perihal dunia wayang kulit punakawan. Dengan pendekatan bermain 
sambil belajar, anak-anak diharapkan akan lebih tertarik untuk membaca dan 
memahami wayang kulit, yang dimana adalah hasil warisan nenek moyang kita. 





Menu tombol Bermain bila langsung diklik maka akan muncul sebuah 
kalimat ajakan seperti pada gambar berikut ini: 
 
Gambar 38. Halaman Tombol Bermain bila langsung di klik 
 
Halaman ini muncul setelah pemain membuka game ini kemudian 
langsung mengklik Tombol Bermain. Kalimat yang terdapat dalam gambar 
tersebut sebagai berikut “Sebelum Bermain Ayo Belajar dan Jawablah Semua 
Latihan Soal Dengan Benar” kalimat ini mengarahkan pemain ke tombol Belajar, 
pemain dianjurkan untuk membaca semua materi yang terdapat dalam tombol 
tersebut. Setelah membaca keseluruhan materi pemain diharapkan menjawab 
Latihan Soal yang berjumlah 10 pertanyaan dengan Jawaban pilihan ganda dari a, 
b, c, dan d.  
Layout pada desain permainan ini seperti pada permainan game puzzle 
pada umumnya, yang membedakan adalah tambahan menu “Belajar”, menu ini 
berisikan materi belajar tentang wayang kulit punakawan. Komposisi warna dan 
bentuk disesuaikan dengan karakter anak-anak dengan tampilan yang sederhana, 
terdapat tombol-tombol yang apabila di klik akan muncul materi pembelajaran.  






Gambar 39. Menu Tombol Belajar 
 
Dalam Menu Belajar ini terdapat 6 tombol, semua berisikan materi-materi 
pembelajaran. Terdapat pula tombol setting dan home, tombol setting terdapat 
disebelah kiri atas, tombol digunakan untuk menurunkan lagu pengiring, yang 
terdapat dalam permainan ini, sedangkan tombol home yang terdapat disebelah 
kanan atas, digunakan untuk kembali ke halaman depan.  
Tombol-tombol yang terdapat dalam Menu Belajar antara lain sebagai 
berikut: 
a. Tombol Punakawan 
Tombol ini berisikan 5 halaman, yang mencakup tentang arti kata, kisah 
awal mula terbentuknya Punakawan. Untuk melanjutkan halaman berikutnya, 
cukup dengan menekan tombol navigasi arah kanan dan kiri yang berwana merah 
tua, ada pula tombol Menu Materi, ini digunakan untuk kembali ke Menu Belajar. 






Gambar 40. Tombol Punakawan 
 
b. Tombol Semar 
Tombol ini berisikan 6 halaman, yang berisi visual gambar wayang kulit 
Semar dengan proses digital painting pada halaman pertama, ciri-ciri semar, jati 
diri sebenarnya Semar, bagaimana semar dilahirkan, dan cerita dalam kisah 
pewayangan. Untuk melanjutkan halaman berikutnya, cukup dengan menekan 
tombol navigasi arah kanan dan kiri yang berwana merah tua, ada pula tombol 
Menu Materi, ini digunakan untuk kembali ke Menu Belajar. Secara visual dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
 








c. Tombol Gareng  
Tombol ini berisikan 3 halaman, yang berisi visual gambar wayang kulit 
Gareng dengan proses digital painting pada halaman pertama, menceritakan kisah 
hidup Gareng. Untuk melanjutkan halaman berikutnya, cukup dengan menekan 
tombol navigasi arah kanan dan kiri yang berwana merah tua, ada pula tombol 
Menu Materi, ini digunakan untuk kembali ke Menu Belajar. Secara visual dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
 
Gambar 42. Tombol Gareng 
 
d. Tombol Petruk 
Tombol ini berisikan 4 halaman, yang berisi visual gambar wayang kulit 
Petruk dengan proses digital painting pada halaman pertama, menceritakan kisah 
hidup Petruk. Untuk melanjutkan halaman berikutnya, cukup dengan menekan 
tombol navigasi arah kanan dan kiri yang berwana merah tua, ada pula tombol 
Menu Materi, ini digunakan untuk kembali ke Menu Belajar. Secara visual dapat 






Gambar 43. Tombol Petruk 
 
e. Tombol Bagong 
Tombol ini berisikan 5 halaman, yang berisi visual gambar wayang kulit 
Bagong dengan proses digital painting pada halaman pertama, menceritakan kisah 
hidup Bagong dalam pewayangan di nusantara. Untuk melanjutkan halaman 
berikutnya, cukup dengan menekan tombol navigasi arah kanan dan kiri yang 
berwana merah tua, ada pula tombol Menu Materi, ini digunakan untuk kembali 
ke Menu Belajar. Secara visual dapat digambarkan sebagai berikut: 
 








f. Tombol Latihan Soal 
Tombol ini berisikan Latihan Soal, yang berjumlah 10 pertanyaan pilihan 
ganda. Latihan Soal ini bertujuan untuk membuka Tombol Bermain. Sebelum 
bermain diharuskan untuk menjawab soal-soal, jika soal yang terJawab benar 
nilainya kurang dari 70, maka Tombol Bermain tidak akan terbuka, dan harus 
menjawab pertanyaan kembali, namun bila Jawaban benar nilainya lebih dari 70, 
maka Tombol Bermain terbuka, dan bisa langsung dimainkan.  
 
Gambar 45. Tombol Latihan Soal 
 
Pada saat menekan tombol Latihan Soal maka yang akan muncul adalah 
seperti pada gambar diatas, kolom nama harus diisi oleh pemain, dan kemudian 
tekan tombol mulai untuk mengerjakan 10 soal latihan.  
Soal-soal latihan yang terdapat dalam game ini dibuat dengan tingkat 
kesulitan yang rendah, hanya pertanyaan-pertanyaan dengan bentuk yang ringan. 
Jika pemain berumur dibawah 7 tahun dimungkinkan untuk didampingi, baik itu 








Berikut ini adalah tabel soal-soal latihan game puzzle punakawan: 
Tabel 1. Soal-soal Latihan 
No Pertanyaan Pilihan Jawaban 
Kunci 
Jawaban 
1 Siapa yang mendapat julukan 







2 Siapakah nama kakak dari 
Betara Guru? 
a. Batara Surya 
b. Batara Ismaya 
c. Batara Candra 
d. Batara Kala 
b. Batara 
Ismaya 
3 Siapakah yang diasuh oleh 







4 Dibawah ini nama lengkap dari 
Gareng adalah? 
a. Pak Gareng 
b. Bang Gareng 
c. Nala Gareng 




5 Apa gelar yang didapat oleh 
Gareng, saat menjadi Raja? 
a. Pandu Banyu 
b. Pandu Bumi 
c. Pandu Jaya 
d. Pandu Pragola 
e. Pandu 
Pragola 































a. Dewi Laras 
b. Dewi 
Ambarwati 
c. Dewi Kanistri 
















9 Siapakah tokoh yang identik 







10 Siapakah nama istri Ki Lurah 
Bagong? 
 
a. Dewi Retnowati 
b. Endang 
Bagnawati 
c. Dewi Sinta 




Dari semua pertanyaan tersebut akan divisualisasikan sebagai berikut ini: 
 
Gambar 46. Latihan Soal No 1 
 
Dari soal nomer 1 hingga soal nomer 10 mempunyai kesamaan baik 
komposisi, warna, bentuk, dan ukuran font. Penggunaan warna tidak terlalu 
mencolok, warna yang digunakan yaitu merah tua, hal ini untuk menyesuaikan 
dengan background  sesuai dengan prinsip-prinsip seni rupa yaitu keselarasan dan 
agar nyaman dipandang oleh mata. Setelah menyelesaikan soal hingga nomer 10 







Gambar 47. Penilaian 1 
 
Gambar diatas adalah contoh kasus yang menjelaskan bahwa Jawaban dari 
pemain yang bernama Budi, benar semua dan mendapat nilai sempurna. Digambar 
tersebut terdapat Tabel Jawaban, Tabel Nilai, Tombol Kunci Jawaban, Tombol 
Ulangi Lagi, Tombol Mulai Bermain, dan Ikon Bintang Pintar. Tabel Jawaban 
berisikan Jawaban dari pemain, yang langsung dimunculkan. Tabel Nilai adalah 
tabel yang berisikan nilai dari semua pertanyaan yang Jawabannya benar. Tombol 
Kunci Jawaban adalah tombol yang berisikan kunci Jawaban dari pertanyaan yang 
ada, tombol ini jika tidak ditekan maka tidak akan muncul kunci Jawaban 
tersebut, namun bila di tekan maka akan muncul seperti pada gambar diatas. 
Tombol ulangi lagi ini berfungsi untuk kembali menjawab pertanyaan dari awal. 
Tombol Mulai Bermain ini muncul ketika pemain menjawab nilainya lebih dari 
70, maka akan langsung dapat memainkan game puzzle punakawan, namun jika 
nilainya dibawah 70 maka tombol tersebut tidak akan muncul. Ikon Bintang Pintar 
ini sebagai animasi pemberi tanda bahwa sudah menyelesaikan soal latihan 
dengan baik dan mendapatkan nilai 70 atau lebih dari itu. Dibawah ini adalah 






Gambar 48. Penilaian 2 
 
Yang membedakan disini hanya pada Ikon Bintang Coba Lagi ini muncul 
ketika pemain mendapatkan nilai kurang dari 70. Maka pemain harus mengulang 
dan menjawab soal-soal tersebut. 
Teknik permainan atau alur bermain pada permainan Game Puzzle 
Punakawan adalah sebagai berikut: 
a. Permainan hanya dapat dimainkan oleh 1 orang. 
b. Sebelum dapat Bermain, terlebih dahulu harus Belajar dan menjawab 
pertanyaan yang ada di tombol Latihan Soal, dan harus memenuhi nilai 70 
atau diatas 70, jika nilai dibawah 70 maka harus mengulang dari awal lagi. 
c. Jika sudah memenuhi syarat diatas maka pilihan Bermain dapat dimainkan. 
d. Ada 4 pilihan tokoh Punakawan yang dapat dimainkan yaitu Semar, Gareng, 
Petruk, dan Bagong. 
e. Dalam setiap tokoh terdapat 4 level, level pertama berjumlah 4 keping, level 
kedua berjumlah 9 keping, level ketiga berjumlah 16 keping dan level keempat 





Permainan game puzzle ini hanya dapat dimainkan di computer, laptop, 
dan notebook. Cukup menekan aplikasinya maka akan muncul Game Puzzle 
Punakawan.  
Didalam menu Bermain akan ditemukan bayangan hitam dengan nomer 
yang ada didepannya, bayangan hitam tersebut mewakili dari tokoh wayang 
punakawan, ada 4 nomer yang dapat dipilih dan dimainkan. Setiap masing-masing 
nomer mempunyai kesamaan dalam kepingan puzzle, yaitu 4 keping di level 1, 9 
keping di level 2, 16 keping di level 3, dan 25 keping di level 4. Penulis hanya 
membuat 4 level, ini mengacu pada jumlah tokoh punakawan serta mengacu pada 
perkembangan anak-anak, yang berusia 7-8 tahun. Secara visual Tombol Bermain 
dapat digambarkan sebagai berikut: 
 
Gambar 49. Tombol Bermain 
 
Dalam Tombol Bermain setelah ditekan tombolnya akan muncul seperti 
gambar diatas pada layar computer, terdapat 4 tombol yang berbentuk gunungan 
dengan warna cerah yakni warna merah dan merah muda, tombol-tombol tersebut 





Tombol tersebut dilatarbelakangi oleh bayangan ke 4 tokoh wayang 
punakawan, pemain dapat memainkannya secara acak. Terdapat pula tombol 
Tutorial dengan warna yang sangat mencolok, warna biru muda dipakai agar 
terlihat jelas dimata pemain, tombol ini berisikan tutorial cara bermain puzzle ini, 
dengan menggunakan animasi sederhana, yang kemudian secara otomatis akan 
meberikan arahan bagaimana menjalankannya. Secara visual dapat digambarkan 
sebagai berikut: 
 
Gambar 50. Tombol Tutorial 1 
 
Setelah pemain menekan tombol Tutorial maka akan muncul tampilan 
seperti pada gambar diatas, yang kemudian secara otomatis akan berjalan, 
menunjukan bagaimana caranya bermain puzzle, setelah berjalan maka akan 
berakhir, dengan terbentuknya semua kepingan pada tabel yang kosong disebelah 






Gambar 51. Tombol Tutorial 2 
 
Setelah animasi selesai, maka akan muncul tombol Mulai Bermain, 
tombol ini berfungsi untuk kembali ke Tombol Bermain. Jika pemain memilih 
tombol nomer 1, maka akan muncul tampilan level 1 permainan game puzzle 
punakawan, yang secara visual sebagai berikut: 
 
Gambar 52. Tombol Bermain Nomer 1 (Level 1) 
 
Tampilan ini terdapat tombol setting, dan tombol home, serta terdapat 
bidang permainan. Pemain cukup memindahkan kepingan puzzle yang 
sebelumnya sudah diacak. Setelah pemain menyelesaikan kepingan puzzle dengan 






Gambar 53. Tombol Bermain Nomer 1 Selesai (Level 1) 
 
Setelah selesai memindahkan kepingan dan menyelesaikannya maka akan 
muncul pada layar seperti gambar diatas. Terdapat ikon Bintang Pintar dan tombol 
Level 2. Ikon Bintang Pintar muncul sebagai semangat atupun pujian karena telah 
menyelesaikan puzzle dengan baik. Tombol Level 2 muncul dan dapat ditekan 
tombolnya untuk masuk ke tahap selanjutnya yaitu Level 2. Secara visual dapat 
digambarkan sebagi berikut: 
 
Gambar 54. Tombol Bermain Nomer 1 (Level 2) 
 
Level 2 ini memilik 9 kepingan puzzle yang harus disusun dengan utuh dan 





membedakan hanya pada jumlah kepingan. Setelah kepingan tersusun maka akan 
muncul tampilan pada layar sebagai berikut: 
 
Gambar 55. Tombol Bermain Nomer 1 Selesai (Level 2) 
 
Setelah selesai memindahkan kepingan dan menyusunnya maka akan 
muncul pada layar seperti gambar diatas. Terdapat ikon Bintang Hebat dan tombol 
Level 3. Ikon Bintang Hebat muncul sebagai semangat atupun pujian karena telah 
menyelesaikan puzzle dengan baik. Tombol Level 3 muncul dan dapat ditekan 
tombolnya untuk masuk ke tahap selanjutnya yaitu Level 3. Secara visual dapat 
digambarkan sebagi berikut: 
 






Level 3 ini memilik 16 kepingan puzzle yang harus disusun dengan utuh 
dan membentuk gambar, gambar dan bentuk sesuai dengan Level 1, yang 
membedakan hanya pada jumlah kepingan. Setelah kepingan tersusun maka akan 
muncul tampilan pada layar sebagai berikut: 
 
Gambar 57. Tombol Bermain Nomer 1 Selesai (Level 3) 
 
Setelah selesai memindahkan kepingan dan menyusunnya maka akan 
muncul pada layar seperti gambar diatas. Terdapat ikon Bintang Pintar dan tombol 
Level 4. Ikon Bintang Pintar muncul sebagai semangat atupun pujian karena telah 
menyelesaikan puzzle dengan baik. Tombol Level 4 muncul dan dapat ditekan 
tombolnya untuk masuk ke tahap selanjutnya yaitu Level 4. Secara visual dapat 






Gambar 58. Tombol Bermain Nomer 1 (Level 4) 
 
Level 4 ini memilik 25 kepingan puzzle yang harus disusun dengan utuh 
dan membentuk gambar, gambar dan bentuk sesuai dengan Level 1, yang 
membedakan hanya pada jumlah kepingan. Level ini adalah level terakhir dari 
tombol Nomer 1. Setelah kepingan tersusun maka akan muncul tampilan pada 
layar sebagai berikut: 
 
Gambar 59. Tombol Bermain Nomer 1 Selesai (Level 4) 
 
Setelah selesai memindahkan kepingan dan menyusunnya maka akan 
muncul pada layar seperti gambar diatas. Terdapat ikon Bintang Pintar Sekali. 





menyelesaikan semua level puzzle dengan sangat baik. Setelah itu akan langsung 
muncul pada halaman tombol Belajar tokoh yang terdapat pada tombol Nomer 1. 
Secara visual dapat digambarkan sebagai berikut: 
 
Gambar 60. Tombol Bermain Nomer 1 Selesai 
 
Setelah tombol Nomer 1 berhasil selesai semuanya hingga Level 4 secara 
otomatis akan memunculkan tokoh wayang kulit punakawan sesuai dengan 
tombol Nomer yang dipilih. Kemudian pemain dapat melanjutkan ke tombol 
Nomer yang lain, ini dapat dilakukan secara acak sesuai dengan kehendak pemain. 
Jika pemain sudah menyelesaikan semua tombol Nomer yang ada, maka akan 
muncul semua tokoh wayang kulit punakawan, dan mengakhiri game puzzle ini. 






Gambar 61. Tombol Bermain Selesai 
 
Setelah semua selesai pemain dapat menekan Tombol Home untuk 
kembali ke halaman utama. Maka akan muncul halaman utama dan jika pemain 
menekan Tombol Exit yang terdapat dihalaman utama maka akan muncul 
tampilan pada layar sebagai berikut: 
 
Gambar 62. Tombol Exit  
  
Terdapat tokoh punakawan yaitu Semar yang berada didalam sebuah 
lingkaran. Tokoh Semar diambil sebagai perwakilan dari tokoh punakawan, 
karena merupakan Bapak dari ketiga tokoh yang lain. Terdapat tombol YA dan 





terlihat sedih, dan juga akan mengakhiri dan menutup aplikasi game ini, 
sementara tombol TIDAK apabila tombol ini ditekan akan muncul raut wajah 
senang, dan akan kembali ke menu halaman utama. Kedua raut wajah tersebut 
hanya sebagai ekspresi wajah, karena game ini akan ditutup oleh pemaian, dan 
permainan berakhir. Adapun secara visual dapat digambarkan sebagai berikut:  
 
Gambar 63. Tombol Exit Raut Wajah Sedih 
 
 
Gambar 64. Tombol Exit Raut Wajah Senang 
 
Game ini akan dikemas dengan menggunakan Compact Disc (CD) yang 
didalamnya terdapat buku panduan tentang penggunaan game ini, serta terdapat 





media pembelajaran tentang tokoh wayang punakawan yaitu Semar, Gareng, 
Petruk dan Bagong. Berikut adalah cover dari CD game ini: 
 
 


















Dari hasil pembahasan yang telah diuraikan, maka dapat ditarik beberapa 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Konsep visual karya ini adalah memvisualisasikan wayang kulit tokoh 
punakawan dalam bentuk game yang berjenis game puzzle. 
2. Proses visualisasi karya ini di awali dengan menentukan ide serta mewujudkan 
konsep, dari mengumpulkan materi, pembuatan layout bentuk wayang kulit 
tokoh punakawan yang tetap menggunakan bentuk asli wayang kulit dengan 
alasan, bentuk yang distilir sudah sedemikian indah dan komponen-komponen 
game, produksi karya dengan pewarnaan gambar menggunakan warna-warna 
natural, menjadi bentuk digital, menggunakan software Corel Draw X7, 
kemudian dijadikan animasi, serta pendambahan efek suara, seperti bunyi 
tombol, nada lagu backsong menggunakan software Adobe Flash CS6, 
kemudian menjadi sebuah game. 
3. Hasil akhir karya ini menghasilkan game berjenis game puzzle punakawan. 
Game ini terdiri dari dua pilihan yaitu Bermain dan Belajar. Bermain berisikan 
4 pilihan game puzzle punakawan, Belajar berisikan pengetahuan tentang 












Karya game puzzle punakawan, dapat diimplikasikan kedepannya sebagai 
tindak lanjut untuk pembuatan karya game puzzle dengan tema yang sama. Game 
ini dapat dipakai sebagai media alternatif bagi orang tua dalam menyampaikan 
pengetahuan wayang kulit punakawan. Game ini juga dapat digunakan sebagai 
media pendamping bagi guru dalam menyampaikan tokoh wayang kulit punakawan 




Dengan terselesaikannya penulisan karya ini, penulis memberikan saran-
saran sebagai berikut: 
1. Proses pengamatan merupakan kegiatan penting dalam menghimpun data 
yang berkaitan langsung dengan proses ide. Kekayaan budaya lokal disetiap 
daerah dapat dijadikan sebuah acuan dalam perwujudan ide, karena budaya 
daerah harus dilestarikan agar bisa diwariskan kepada generasi muda. 
2. Penciptaan game membutuhkan konsep yang matang karena akan berpengaruh 
pada karya game nantinya. Serta pemilihan jenis game yang dipilih harus 
diperhatikan. Serta penggunaan warna, bentuk, animasi, dan komponen lain 
harus dipikirkan dengan matang, serta dilandasi dengan teori-teori agar 
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Gambar 66. Daftar Hadir 
 
 







Gambar 68. Foto Pameran 2 
 
 







Gambar 70. Foto Pameran 4 
 
Gambar 71. Foto Pameran 5 
 
 
